
SPECIAL PILOTAGE: les secrets des courses de voitures 
acrobatiques eEvénement:Midwinter,Loom et Harricana 
• Amusexpo:tous les nouveaux jeux d&rcade 1990• 
Exc/~~H :_la console 16 bits de f!intendol e M 

3085

1 

· 1

1
5 ~· 25

•

1

00 
F 

el11tiat1011:modems sans petnel 
1 1 

N'75FEVm1'90.25f.BELGOJE: 175FB.SUISSE:7.50FS.CAHADA:6,50$CAll.MAAOC:39Dli.ESPAGNE:750PTAS.ISSN07H96S 3 79 30 8 5 02 5002 007 50 



1 • 
Faites-vous un hiver pas comme les autres avec les ouvrages Atari les plus passion­
nants, pour voyager dans sa tête en restant bien au chaud chez soi. 

LE GRAND 
LIVRE OE 

L'ATARI ST 
LA a1aLI 

LE GRAND LIVRE DE l'.ATARI ST 
+ LE GUIDE STE (toutes ses 
particularités en 16 pages). 
+ 2 disquettes du meilleur 
freeware = 199 F. 
Véritable encyclopédie. LE GRAND 
LIVRE DE L'ATARI ST a été conçu 
pour apporter des réponses précises 
à toutes vos questions : ennuis de 
disquettes. choix d'une imprimante. 
d'un logiciel. .. Possédez ainsi les 
informations nécessaires à une uti­
lisation optimale de votre machine. 
Plus encore. découvrez toutes les 
caractéristiques du STE grâce au 
guide de 16 pages et bénéficiez du 
meilleur freeware avec les 2 
disquettes (jeux et utilitaires). 

011al 5p1CtA\.I 

199' 

BIEN DEBUTER EN GFA 
BASIC Versions 2.0 et 
3.0 incluses. 

Découvrez les notions de 
base du langage 
le plus évolué sur 

ST et effectuez rapidement vos 
premiers pas en programmation. Le 
glossaire de toutes les fonctions du 
GFA Basic vous apportera une aide 
précieuse tout au long dé vos déve­
loppements. Profitez des nombreuses 
astuces et sachez éviter les pièges. 
Réf. ML 527. 129 F. 248 p. 

BIEN 
DEBUTER EN 
GFA BASIC 

...... 1 0 ... 
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LE LIVRE DU DEVELOPPEUR 
TOME2 
Véritable mine d'informations tech­
niques sur la programmation systè­
me des ST et STE. cet ouvrage vous 
permet de mettre en pratique vos 
connaissances dans les domaines les 
plus pointus : système d'exploitation, 
ressources graphiques et sonores. 
entrées/sorties. interface GEM .. . 
Avec plus de 40 programmes types 
dans les quatre langages clés de 
1'.Atari (GFA Basic. OMIKRON~. 
langage C ou Assembleur) vous serez 
prêt à affirmer vos talents de pro­
grammeur. Réf. ML 589. 199 F. Réf. 
689. 299 F avec disquette 720 Ko. 
370 p. 



DEVELOPPER SOUS SUPERBASE 
PROFESSIONAL 
Version 3 incluse 
Ce livre de référence contient tous 
les outils pour réussir vos dévelop-

• 
• 

infection. à observer ses techniques 
de reproduction avant de traiter vos 
programmes et votre système. Réf. 
ML 657. 199 F. avec la disquette. 

MIDI MUSIQUE ET 
SEQUENCEURS 

techniques. ce livre est un excellent 
moyen pour exploiter à fond votre 
interface: types d'instruments MIDI, 
schémas de connexion, program­
mation d'un séquenceur en Basic. 
utilisation des principaux logiciels 
MIDI ( NOTATOR. CUBASE ou PRO 
24 ... ). Réf. ML 591 . 99 F. 188P. 

LEUVRE 
DES IMPRIMANTES 

pements. Avec plus 
d'une centaine 
d'exemples et une 
disquette contenant 
9 applications prêtes 
à l'emploi et com­
mentées, apprenez à 
maîtriser le langage 
DML dans tous ses 
domaines d'appli­

ANTI 
VIRUS 

La norme MIDI vous 
permet de transformer 
votre Atari ST ou STE en 
véritable studio d' enre­
gistrement : pilotage 
d'instruments. éditeur 
de partition, création de 
sons et d'effets 

Quel utilisateur n'a jamais rencontré 
de problèmes avec son imprimante? 
Perte des accents, drivers inadap­
tés ... Ce livre contient toutes les 
informations nécessaires à l'utilisa­
tion des imprimantes matricielles. 
marguerites, laser ou jet d'encre, 
mais aussi une foule de renseigne­
ments sur la création de drivers de 
caractères personnels, l'utilisation de 
l'imprimante sous GEM, TOS ou 
Basic ... Réf. ML 692. 249 F disquette 
incluse. 

sonores ... Avec une 
foule de renseigne­
ments pratiques et 

cations : création de fichiers. 
manipulation des enregistrements, 
accès au système ... Réf. ML 688. 
299F avec la disquette. 280 p. 

·-------------------------------------' "l 

ANTIVIRUS 
Afin d'éviter la perte-des données ou 
la destruction de vos programmes 
favoris, ANTI VIRUS propose des 
informations pratiques ainsi qu'un 
programme de détection et d'élimi­
nation des virus. Ce livre vous 
apprendra à reconnaître très tôt une 
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SCOOP! 
Les consoles-surprises du CES 

Voir p. 118 

10 ~ ~~~!;!:!!~~~~!.~! 
part fin février de Québec vers le Grand Nord . L'épreuve a 
donné l'idée à Loriciel de développer un jeu dont Tilt nous 
dévoile en exclusivité les premiers écrans. Restons dans le froid 
avec Midwinter : une catastrophe écologique transforme la Terre 
en boule de glace et vous prenez la tête des survivants. Loom 
ne possède qu'une commande! Les plates-formes de Killing 
Game Show recèlent des pièges infernaux. Fred vous lance à 
la poursuite d'un nain jaloux qui vous a réduit à sa taille. Parmi 
les Previews, celles de Thalion, une jeune société allemande. 

26 TILT JOURNAL 
Vous saurez tout, 

tout sur les nouveaux jeux d'arcade qui seront un jour adaptés 
sur vos micros, en visitant le salon Amusexpo. Tout sur les com­
patibles PC à technologie avancée. Tout, ou presque, sur le 
compilateur GFA basic. Et quasiment tout ce qui intéresse les 
joueurs invétérés, des joysticks aux souris. 

46 ~~~P.t~rn ' un d<a9on 1 
C'est le formidable compagnon d'armes qui vous assiste dans 
Je remarquable Dragon Breed. Un rapide survol du médiocre 
Next Space avant d'être accueilli par les fusillades nourries de 
Midnight Resistance pour finir par Legend of Hero Tonma . 

48 1:!1J~ulateu• de tank She,man M4. 
Sur Atari S T est-il aussi attrayant que le Tilt d'Or Ml Tank Pla· 
toon sur PC? Pour Je savoir, ils ont été opposés en un combat 
mémorable. Operation Thunderbolt aurait-il le même succès 
qu'Operation Wolf? Le dernier-né des simulateurs de vol, F29 
Reta/iator vaut-il le détour? Les autres hits : ESS, Fighter Bom· 
ber, X -Out, Ninja Warriors, Space Ace, Time, Hawaiian Odys· 
sey, Tusker, Pinbal/ Magic, PC Kid . .. 

64 ROLLING SOFTS 
Des classiques comme Boulder Dash, 

aux déclinaisons de hits comme la version Amiga de Ghouls'n 
Ghosts, les rolling softs version 1990 se révèlent nombreux mais 
de qualité assez inégale . .. 

Code des prix utilisé dans Tilt : A = jusqu'à 99 F, B = 100 à 199 F. 
C :200 à 299 F, 0:300 à 399 F, E:400 à 499 F, F : plusde 500 F. 

Ce numéro comporte un encart non folio té èntre les pages 34 et 3ï. 



Mldwlnter : s urulvanls sur une terre glacée. 

76 CHALLENGE 
Rock'n Roule. 

Les acrobaties automobiles proposées par des jeux comme Hard 
Driuin', Stunl Car, Chase H.Q., Turbo Outrun ou Power Drift 
font pâllr d'envie les cascadeurs des studios d'Hollywood. Témé­
raire, Alain Huyghues-Lacour a pris le volant pour établir quel 
est le meilleur et s'ils valent leurs modèles venus des bornes 
d'arcade. 

82 ~~~~~~!ormant et 20• cher, 
mais si, c'est possible, avec TMG Sean, un système simple qui 
se fixe sur la tête d'une imprimante reliée à un ST. Shoot'Em 
Up Construction Kit permet à tout un chacun de se fabriquer 
son propre jeu d'action sur ST sans une seule ligne de program­
mation ! Les autres logiciels testés : Turbo ST, Vtdi Amlga, First 
Word Plus 3.14, Discoscopie Amlga, Sprite Editor ST. .. 

88 ~~!!~~~?!':Iemplol 
Les ordinateurs solitaires s'ennuient. Pour les dérider, rien de 
tel qu'un bon modem qui va leur permettre de se raconter des 
histoires! Mais qu'est-ce au juste qu'un modem? A quoi ça sert? 
Comment ça marche? N'est-ce pas trop compliqué? Combien 
ça coûte? N'est-ce pas réservé aux entreprises? Une enquête 
branchée et câblée d'Olivier Hautefeuille. 

9~ SOS AVENTURE 
. Les dragons de Drakkhen, 

un jeu 'aventure bourré d'action, ne feront pas reculer les auda­
cieux décidés à sauver l'humanité de l'extinction. Révolution 
dans le wargame avec Omega : vos tanks se battent tout seuls! 
Mais il faut les éduquer. Omnicron Conspiracy vous transforme 
en détective cosmique. Un.e foule de méchants s'oppose aux 
héros de la Lance des Dragons of Flame , un logiciel au charme 
envoûtant. 

106 ~;!!~2!;,!~. ~.!~!~~ .... 
pour tous ceux qui attendent qu'on vienne à leur rescousse, les 
messages apportent un souffle nouveau aux aventuriers. 

114 ~2.~~~pl'9es ~u SAV, 
grâce à des exemples vécus, participez aux polémiques autour 
du STE, réagissez aux avis sur les PC, interrogez-vous sur l'arri­
vée d'un nouvel Amiga, apprenez à utiliser les pokes, etc. 

118 l.!~a1!~~ ~?r.leure, 
et tout peut arriver à tout instant! Le Tarn Tarn Soft, composé 
en hâte à la dernière minute, contient toujours des surprises. 

121 ~!:~m~r:!~ en 30, 
expliquée par Juju le chatoyant avec un programme qui des­
sine et anime des objets en trois dimensions en fil de fer, en 
face cachée, etc., en n'importe quoi, quoi! 

124 e!I!~fc~.~!~?.~~.Es 
des ordinateurs, des extensions, des logiciels, des informations, 
des idées, des adresses: c'est gratuit dans Tilt! 

132 i~?.~~ogide~ de ce numêro 
classés par ordre alphabétique pour vous éviter d'écorner votre 
magazine en le feuilletant au hasard à la recherche d'un titre. 

S herman M4 : la balallle des simu lations. 
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IL Y A LES CLIENTS COCONUT ... IL Y A CEUX OUI CHERCHENT ENCORE ... 
r-=C~OC~O~N~U~T=-~~~~~~ COCON UT 

Ri:'PUBLIOUE 
COC NU 
MONTPELLIER !:'TOILE. 

41. avenue de la G1dndc Aimee 
75016·PARIS 0 45.00.69.68 

13, boulevard Voltaire 
75011 PARIS 0 43.55 63.00 

C. CIAL LE TRIANGLE NIV. BAS 
34000 MONTPELLIER 0 67.58.58.88 

Métro Argentine 

COMPILATION& : CIJ) 

LESHllSOl NOEL 15110 
COIN OP HITS.. .. . . 145/119 
THRILL TIME GOLD 1 .. 1451171 
THRILL TIME GOLO 2 .•....•. 145/119 
THRILL Tll.1E PLATINIUM 1 •. . 10/111 
12JEUX FANTASTIQUES ... 14"195 
100 % A D'OR . .145/195 
LES VAINQUEURS . 1451115 
LA COLLECTION CPC . . 11G/225 
EP'IX ACllON 1151119 
THESTORYSOFARVOL 2 m 11ss 
THE STORY SO FAR VOL.• 135115$ 
STAR'NARS TlllLOGY • 145/t25 
LES JUST ICI EPS • 145/115 
LA CCNPIL OCEAN 145111$ 
LE MONOE OH 'ARCADE 1451115 
OCEAN DYIW.UTE 14111H 
lA!lO COIN OP ..... Ul/1H 
LES BEST D'US GOLD 1'5/ 195 
GAME sn & MATC>t • l lt/ 111 
GAME sn & MATCH 2 IH/ 111 

WESl PHASER 
AU'H4~HOll 
ACTION FIGHTER 
ARTICFOX 
A.P.B .•... 
ACTION SERVICE 
ADVANCED ART STUDIO 
AIRBONE RANGER 
AFTERBURNER . 
BEACH VOLLE~ 
8A1MAll (LEFILMI 
8AR8ARIAN 2 . 
BARO'S TALES 
CHASE HO 
CABAL .. .. . . . 
CARRIER COMMANO 
CRAZV CARS 2 .. 
CHUCK YEAGER • . ••. 
DRAGON SPIRIT . • . .••.. 
DOUBLE DRAGON 
DOUBLE DETENTE ... , . . 
DRAGON NINJA ........ . 
FIGHTING SOCCER .. . 
FORGOTTEN 'NDRLDS .. 
GHOULS'N GHOSTS 

3451345 
/ 115 

10l/15t 
1$/ ts 

95/ 145 
1JS/ 175 

/ 245 
1t5/ZZS 
95/145 
H /145 
151145 

. • 111131 
65115 

951145 
. 1911'9 
. 1391119 
.1291169 
. 951145 
.. 11/141 

15/145 
, .. lt/139 
.. 111139 
. 91/149 
.19/ 141 
.H / 149 
.H /1 49 
99/ 149 

GALAXY FOflCE . . . ... 
GHOSTBUSTERS 2 . 
GUNSHIP • 
HARD DRIVIN ' • 

... 1101239 
H /1 49 

1201239 
951145 

HEROES OFTHE LANCE . .. 
INOIANA JO~ES (ARCADE) • 
INTERNATIONAL SOCCER • 
KNIGHT FORCE . 
KICK OFF . .. • 
LE Ml\NOIR [)( MORTEVILLE 
LAST NINJA 2. 
l 'ARCHE OU CPT BLOOD 
MOOllWAl.KER 
MEURTRE A VENISE . 
NEW ZEAINIO ST ORY 
Ol'ERATICllil THUNOERS:>LO . 
PASSING SHOT 
PHMPEGASUS 
RICK CANGE!IOUS 
RUNNING MAN 
ROllOCOP . 
STRIOER . • . 
SUFFLEPUCK CAFE 
SHINOBI ...... 
Sll.KWORM. 
SKWEEK . , . 
SOCCER MICAOPROSE 
TURBO OUT RUN . • 
THE lr<IOUCHABLES 
TINTIN SUR LA LUNE 
THE GAME SUM MER EDT 
THE GAME WlllTER EOT 
THETRAIN . 
VIGILANTE 
XYBOlS 
30 POOL 

. 1451115 
1351115 

.131/111 
1195 

125/145 
1451195 
H /149 

1U /1ts 
9511 45 
H /141 
ff/149 
15195 

1$/14, 
H/139 
H 11H 
951145 
. ./19' 
951145 
951145 

.• 145/195 
109/115 
.H /1 41 

' 9111149 
1S1111l5 

91111 41 
. tt/149 
. 95115 
. 95/145 
.991141 
.ff/ 141 

Métro Oberkampf FERMÉ LE LUNDI 

COMPILATIONS : C/O 

100 ~ OYNAMllE • .. 1451190 
COIN OP HITS . . . . . 1251159 
THRILL TIME GOLD 1 .••..... 1451189 
THRILL TIME PLATINIUM 1 •. 1451189 
THE STORY SO FAR VOL.2 . . .160/195 
THE STORY SO FAR VOL.4 ... • 1601195 
STARWARS TRILOGY ..••. . .. 1101196 
HISTORY OF MAKING . . . . . 2451295 
LES BEST D'US GOLD ... 1491119 
OCEAN OYNAMITE(IN CROWN) 139/119 
TAllO COIN OP .. . .. 1251155 
GAME. SET & MATCH . . . 129/119 
GA"!E, SET & MATCH 2 ..... 1311119 

ACTION FIGHTER . . 1201169 
AlTEREO llEAST 1401195 
AITTRBURNER .951145 
AATICfOX • • 55195 
BATILECHESS . . .1145 
BUFFAl.0 Bill .. • . 1451195 
BATMAN (LEFILM) 96/146 
8AR8ARIAN 2 951145 
8APO'S TAI.ES 55/ !15 
BIJ!O'S TALES 2 ms 
BARO'S TAI.ES 3 / US 
CHASE H 0 .9111149 
CABAL 91511'5 
CARRIER COMMANO . 1691195 
CURSE OF THE AZURE BONO . .. ./Hl 
CAVERM!.N UGH LYMPIC ....... 1195 
CHESSMASTER 2000 . . 1101145 
CHESSMASTER 2100 .... .llH 
CHUCK YEAGER FLIGHT ADV . 991119 
DRAGON SPIRIT . . .. 1251115 
DOUBLE DRAGON 951145 
DRAGON NINJA .. . 95/ 145 
flG!ITING SOCCER ... 145/1'5 
FORGOTTEN WORLDS ... . .. ... 95/145 
fLIGHT SIMULATOR 11. NF .. 4901590 
GHOS18USTER 2 . . • . . . 109/150 
GALORAGONS OOMAIN 1101159 
GRANO PRIX CIRCUIT ...... . 1201189 
OUNSHIP .. . .. . . .. . . . . .1391189 
HARO ORIVIJI' • .. .. .. ... 110/159 
HEROES OF THE LANCE •. 12011&9 
HOSTAGF.S ... 1451195 
HILLSFAR.. .. • .. • .. • ..1225 
INOY (ARCAOC) ......... 115/159 
INTER!IATIONAL SOCCER •.•• 95/ 145 
KICK OFF .. .. .. . 1401195 
LOROS Of CONOUEST ••.•• 85195 
l'ARCHE OU CPT BlOOO . .• .. 145/ 195 
lASlNINJA 2.... .. .. , .. 128/14& 
lllNI POT .. . .. . .. .. . . 55195 
~EW ZEALANO STORY . . .... 15/145 
OPERATION THUN[)(RBOl.T .••• ff/149 
OMEGA . . /Hl 
Oil IMPER UM • .. .. / 1115 
OPERA110NWOl.f !151135 
POWER Min 129/ 159 
P H. Il PE8ASUS .. • .. 55/95 
PASSING SHOT ... 1201119 
POOl OF RAOtAHCE 1269 
POWER AT SEA H /1 59 
RCKDANGEROUS .. .. ... H / 149 
RACK EM .. 951145 
A080COP . • . . 951135 
SPACE ROCUE .... . nu 
STRIOER ... 15/ 145 
STUNTCAR RACER • .. • .115/%45 
SHOOTEM UP OONST. KIT. .. 1!151245 
SPEEOBAU .. .. . .. .. . .... ff/ 119 
S~RVE & VOi.LEY 951145 
SOCCER (MICROPROSE). . . 1151225 
TUSKER .. .. .. ......... 1H/169 
THE UNTOUCH ... BLE .......... 951145 
TEST DRIVE 2 , .. .. . ./199 
T.K.0. , . . 9511~ 
TEST DRIVE .. .. . . 891149 
ULTIMA TRILOGY .••. 1295 
ULTIMA 5. .. . .. / 325 
WORLO TOUR GOlF 15195 
30 POOL . . . .. 991149 

.,.,!. 
COMPILATIONS : 

WINNERS .,... .. , ........... 180 
100 % DYNAMITE . 169 
EPYX ACTION . . 180 
COIN OP HITS . .. . . . .. .. . . . . . .. 180 
THE STORY SO FAR VOL. 4 . . . . . , 180 
HISTORY IN THE MAKING . . . . ... 2"9 
OCEAN DYNAMITE llN CROWOI • ... 169 
LES BEST D'US GOLO. .. . . . . .. 149 
TAITO COlll OP .......... .. . 125 
GOLO SIL VER BRONZE .. . . 145 
TOP1DCOUECTION . 120 
GAME, SET & MATCH 129 
GAME. SET & MA~CH 2 149 

ALTE RED BEAST ... . 
A.P.B ......... . 
AIRBONE RANGER 
BAT MAN (LE FILM) 
CABAL ........ 
CA.AZY CARS 2 • 
DOUBl.E DETENTE • 
ORAllClt NINJA 
ooua~E OIWlON . 
FOAGOTTEN WO~LD ..... 
GUNSHIP ..... 
HARO ORIVIN' 
INDY l "RCAOEI • 
lAST NINJ~ 2 ........ . 
OPE!IATIO~ THllNOERBOL T 
OPERATION WOLF 
PASSl~G SHOT .•• . 
RUNNIN6 MAN . • 
AOOOCOP •. 
STRIOER .. 
SILKWORM ... .. . 
SUPER SCRA MBLE. 
STORMLORO . 
VIGILANTE • 
XYBOTS .. ... 

160 
110 
120 
120 

.. 110 
120 

·" ll5 
95 

·" 120 
140 

" ... 140 
110 
95 

110 
120 

.... 95 
15 

120 
. ... 95 

.95 
...... 15 

... 120 

AIRWOLF . . . . 951 
AMERICAN ROAD RACE . . .... 151 
ACE OF ACES . .. .. .. .. .. 9511 41 
COLOSSUS CHESS 4.0 • .. 1201119 
DECATHLON.. .. .15/ 
GHOSTBUSTERS . . • •..•• 151 
GAUNTLET ... • ........... 15/145 
FOOT9Al.lER OF THEYEAR • , H/1M 
F 15 STRIKE EAGl.E ......... 1201119 
LEADER BOARD • 120/159 
NINJA MASTER • • • • .. 19/ 
PROGOlf .............. 151 
ROCKFORO .. .. • .. .. • .. .. ISI 
Sl'ŒO ACE. .. .. .. .. . .. . • 15/ 
STEVE DAVIS SHOOKER •••..•. 15111G 
SPACE SHUTilE .. .. 151 
SPITFIREACE.. • • • • 12011H 
SOLOFUGHT2 ........... 12ll/1H 
SILEhT SERVICE 1201151 
WINTEREVENS . .. .. . . 120/111 
WINTER OLYMPIADE 88 . . . 1211/llO 
mex .. .. ... 111 
BLUE MAX.. .. .. . .. 140 l 
CHOPllfTER . _ .. . .. .. UOl 
DESERT FALCON • . . • • 110 l 
EAlllE NEST • • .. .. . UOI 
FIGliT NIGKT. .. .. . .. 110 l 
FOOTBALL 120 l 
FINAL LEGACY . .. . .. . .. 120l 
GATO .. .. .. .. . .. 1t0l 
JOUST. .... .. . .. ... 1201 
LOOE RUNNER.. . .. . . .. 190 l 
MILllPEOE . .. .. . .. .. 120l 
MIDNIGHT MAGIC .. .. .. 1IO l 
ON EON ONE BASKET .. .. .. .. • 190 l 
RESCUE ON FRACTALUS ....... llO K 
ROBOTRON 20114- ... 120 K 

COMPILATIONS : 
AMCRICAN DACAMS ••• . ....•• m 
EURO PEAN OREAMS , .. .. .... . 245 
FUNBOX ... • . m 
ARCADE MEGA HITS .. .. . .. ..... 345 
LES CLASSIQUES VOL. I .. .. .. . . 290 
LES ClASSIOUES VOL. 2 .. .. .... HO 

WEST PH ASER . . .'.. .. .. . .... 345 
AUS f~RLll l .. . . 290 
A·10TANKKILLER .. . ..345 
AMERICAN CIVIL WAR 3 . 295 
ASTERIX .. . .. .. . . 225 
APOLLO 18 .. .. .. .. . 95 
BOMBER . , 395 
BLOOO MONEY , • • . 249 
8ARBARIAN 2 . .. 219 
BLUE AN GELS . .. • 295 
BOllOOINO .. . .. • 295 
BATTLE OF BRITAIN .. 295 
BUKOOAN 245 
BATTLE CHSS 245 
CYCLES .. • 345 
CARRIER COMMANO 345 
CURSE Of THE AZUR.E BONO 345 
CHUCK YEAGER 2.0 295 
CHESSMASTER 2000 . HO 
DOUBLE ORAGOll' 2 245 
ORAGON 'SOFFl.AME 215 
OAMEGAANO MAITRE .295 
OARK CENI UAY • 219 
OON 'T GO ,t.LONE .. 269 
OAVIOWOlF 345 
ORAKKEN , . zeo 
EXPLORA 2.. .. . .. .. 295 
EUAOPEAN SPACE SIMULATOR .... 215 
FEARY TALCS AOVENTURE ..... S95 
FERRARI FORMULA 1 . . . . 225 
F 15 N.2 . .. . . .. .. .. .. 345 
F16 COMBAT PILOT ............ ,235 
FlQ .. ... .. . • ......... . 315 
fllGHI SllA ULA10RV3 ... .450 
SCENERY OISK L'UNITt , .. 250 
GREAT COURl .. . .. .281 
GHOSTBUSTERS 2 , . . . . . . . . . . . 329 
GOLO OF AMERICAS . .. .. .. • .. . 261 
GRAVE HAROAGE . 295 
GRAND PRIX CIRCUIT .. . .. .. . 295 
GUNSlllP .. .. .. .. .. .. • . .. . 295 
INOY lARCADE) .. .. .. .... , . . 195 
INOY AVENTURE) .. .. .. .. .. , 280 
KN GHTFORCE . 265 
KIM OUEST• . .. .. .. .. . 295 
LEISURESUITLARRY 3 .. 385 
MANIAC llANSION .. .. .. .. • 289 
Ml TANK PLATOON 219 
MICRO SCRABBLE . • • . . . . . • • 215 
MICROPROSE SOCCER • . . • • • 245 
NORTH & SOUTH . 219 
OLIVER ET COMPAGNIE .245 
0 L IMPERIUM 245 
PICTIONARY 290 
POPULOllS • 245 
PCGlOBE 415 
PIRAIES 295 
ROMMEL 295 
R C~ OANGEROUS ?55 
RACKEM • 145 
S~~RM4~ t.14 245 
SPACf ROGUE 345 
STARTREK S 445 
STARCLIOCA 2 .345 
SM CITY .. 245 
SPACE OUEST 3 . . 2•5 
SERVE & VOi.LEY . , 145 
TEST DRIVE 2. .. • H5 
U.F.O .. .. • .. 345 
ULTIMA TRILOGY ... , .390 
ULTIMA 5 .. 295 
vmE .. .. .. .296 
WALL STREET 295 
WATERLOO ... .245 
XENON 2 , .. . .. . • .... , . 20 
l AC MAC KRACKEN !FRANCAIS\ .. 245 
UTlllt.AIRES ET U8AAIRIE 
OISPONllLES EN MAGASIN. 

CDCDNUT GRENOBLE 
8, COURS BERAIAT 
38000 GRENOBLE 
TEL : 76.50.99.41 

COMPILATIONS : 
LES JUSTICIERS .. .. .. .. . 245 
LES GENS O'OR . . . . 245 
LES VAINQUEURS .. ........ . m 
AMERICAtlS OREAMS .. m 
EUROPWIS OREAMS .. 245 
STORY SO FAR VOL.1 .. . IH 
STORV SO FARVOL.3 . 185 

WESl PHASER . 345 
AUSTERLITZ . .. . 295 
AXEL MAGIC HAM MER . 1115 
ALIEREO SEAST 11111 
B.A T .. 381 
BOMBER .. .. .289 
BEVERLY HILLS COP • 2tl 
BllROOI N 0 . • ;i.s 
BLOOOMONEY . 115 
BEACH VOLLEY • 115 
BATMAN (LEFILMI 195 
CABAL .. ... .... l it 
CHESS PlAVfR 2150 ltl 
CHAOS STRllŒ BACK ttt 
CHASE H.O . 115 
CHAMBERS Of SHAOLIN 111 
CONFUCT EUROPE • 215 
DOUBLE OAAllON 2 1• 
DARK CENTURY .. .. ta 
DAAGON'SOf flAllE H5 
DRAKKEN . . Hl 
DRAGON NINJA . . • . 115 
EUROPEAN SPACE SllAULATOR Z15 
f29 .. .. .. .. . !41 
FERRARI FORMULA 1. 111 
FULL METAL PLANET .. !45 
FALCON (FRANCAISI • !U 
FALCON MISSION . . 115 
FLIGHT SIMULATOR Il NF .ses 
GHOSTBUSTERS 2 .. . . t31 
GALAXY FORCE .. .. .. . . 245 
GHOULS'N GHOST .. , . IH 
GREAT COURT .. .. . .US 
HARD DRIVHI' . . IH 
HlllSFAR. .. . .. 215 
IRON LORD . . . . %15 
INTERPHASE .. . .. ... US 
INOY !ARCADE) . . . 1H 
INOY (ADVENTURE) . .. .. . 241 
KNIGHTFORCE.. .. . !15 
KICK OFF . . . 245 
~ICKOFF EXTRA TIME. . 141 
LES INCORRUPTIBLES . . . . . , lit 
LES VOYAGEURS DU TEMPS .. 245 
MAUPll l ISLANO . 2H 
MANI AC MANSION . . • . Hl 
MICROPROSE SOCŒR ZH 
NlllJAWARRIOR.. 1H 
NORTH & SOUTH 115 
OLIVER EJ CIE 245 
OPERATION THllNDERBOLD 115 
Oil IMPallUM 115 
P CTIONARY.. . 215 
POWER ORln . . 115 
P RATES . .. .!41 
POPULOUS .. m 
SCENERY POPULOUS H 
RED STORM RISING N 
RICK DANGEROUS 245 
SltE~MA}j M4 145 
SUPER WOhDERBOY 115 
STORMLORO .. 115 
STRI DER • • ~ 111 
SltUFFLEPUCK CAFE 191 
SHINOBI . . • • . 11S 
TWINWOR~O .. • 24' 
TURBO OUT RUN UI 
TV SPORTS 215 
WILO STREnS . t45 
WATERLOO . .. 211 
XENON2.. . • m 
ACT ON SERVICE H 
HOSTAGES .. • .. . H 
L'ARCHE DU CPT BLOOO H 
MACADAM BUMPER.. lt 
TOUS lES UTILITAIRES, LA UIRAl!IE 
ET LES EDUCATIFS, EN MAGASIN. 



PROMOTION 

QUICKJOY 2 
TURBO 

89 F. 

1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS 
ET REGION PARISIENNE 

HORAIRES D'OUVERTURE 
DU LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 HA 19 H 

LES BESTD'US GOLD . . .. 345 
LES VAl llOUEURS .. .. .. .. 295 
LES OEN' D'OR . .. .. . .. .. . 245 
LES JUSTICIERS .. . .. ... . .... . 245 
AMERICAff DREAMS . . . . . 245 
EUROPEAN OREAMS • . . . . . • . . 24e 

AUSTERLITZ .. .. . • .. .. .. . .. 290 
ALTERED BEAST. . .. • ........ . 245 
BOMBER . 295 
BATTLE SOUAOROll • • • .. . . . .•. . 285 
BORODINO . . . . .. .. . . . . . . • .. .. 295 
BEACH VOLLEY .. .. • .. .. .. . .. 245 
8ATMAN (LE FILM) . . . . .. . . :. 239 
CHESSPLAYER 2150 .. 289 
CHAMBERS OF SHAOLIN . .•... . . 280 
CHASE H.0.. .. .. .. .. .... . .. 245 
DRAGON OF FLAME . .. .. • .. ... 269 
DOUBLE DRAGON 2 • • .. .... . .. 195 
DRAKKEN .. .. .. .. .. .. • • ... 260 
DRAGON NINJA .. .. .. .. ..... .. 245 
DONGEON MAS TER .. .. .. • .. ... 295 
FULL METAL PLANET . .. .. .. .. 260 
FIGHTING SOCCER .. .. ..245 
FALCON .. , ................ . 295 
FALCON MISSION . .. .. .. • .. ... 195 
FLIGHT SIMULATOR2 .. .. .... .. 335 
GHOSTBUSTERS 2 . .. .. . .. ... 239 
GALAXVFORCE .. .. • ...... .. .. 260 
GHOULS & GHOSTS .. 245 
GREAT COURT .. . . .. .. , ..... 245 
GRAND PRIX CIRCUIT, . . . • • . . 259 
HILLSFAR . . . . ... 245 
HARD DRIVIN' .. .. .. .. .. • .. .. llJ' 
IROll LOQD .. , . .. .. . . . . .. . . 289 
IT Cl.ME FROM DESERT . . .. .. 2H 
INTERPHASE .. .. .. .. ... 245 
INOY (ARCADE) . . ... 195 
INDY (AVENTURE) . .. .. . 249 
KNIGHT FORCE .. .. ... .. 245 
KICK OFF • .. .. .. .. .. . .. 265 
KICK OFF EXTRA TIME . . .. 149 
LEFETICHEMAYA . ... . ..... . . 245 
LES VOYAGEURS OU TEMPS . .. 285 
LES PORTES OU TEMPS . . . ... 285 
MANIAC MANSION .............. 285 
MOONWALKER . . 245 
MICRO SCRABBLE OE LUXE . .. .. 295 
MICROPROSE SOCCER • . . . • • .. .. 239 
NINJA WARRIOR ... , , , , , • .. ... 195 
NORTH ANO SOUl H . . . . .. .. ... 259 
OPERATION THUNDERBOLO •• ..•. 245 
RICK OANGEROUS .. .. ... 245 
STAR FUGHT .. . .. . .. .... 245 
SPACE ACE .. .. .. .. .. .. • .. . 395 
SUPER WONOERBOY , 245 
STUNTCAR RACER . .. .. .. .. 245 
STRIDER. .. .. .. .. .. .. .. ... 245 
SHINOBI .. .. .. .. .. .. .. .. 245 
SHAOOW OFTHE BEAST .. . .. ... 3-49 
SIM CITY . . 245 
TWIN'NORLO .. . . . . . . .. • ... 245 
TURBO OUT RUN .. .. .. .. • .. .. 245 
TEST DRIVE 2 .. .. .. .. . .. .. .. 215 
TV SPORTS . .. • .. . .. ... 345 
WILD STREETS . • . . . . 265 
WATERLOO. .. ..... 289 

VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 

à adresser 
exclusivement à: 

ARCADE MEGA H IT . 350 
ARKANOIO • .. ..... .... ... ... 2t8 
BAO ouœs .. .. 295 
BATTlE OF NAPOLEON. .350 
~o·s TALE .. .... .. . . . .. .... 296 
BARO'S TALE2 .. .. .. .. . .. 2115 
8ARO'ST.llLE3 .. .. ...... .. . ... 296 
CURSEOFTHEAZURE BONDS . •• .. 350 
COLONIAL C-ONOUEST .. .. .. . .. . 295 
CHUCK YEAGER FLIGHT ApV . . . • . 295 
CALIFORNIA GAMES . .••. . ... •• 350 
CHESSMASTER 2000 .. . . .. .. 295 
CONFLICTIN VIETNAM .. . . . . .. . 295 
CRUSADE IN EUROPE.. .. • .. 295 
ORAGONWARS... .. ... .. .. 350 
DECISION IN THE DESERT . . . • .... 295 
FLIGHT SIMULATDR 2 .. .. . .. .... 430 
KINGOUEST3 ...... .. .... ... .. 295 
KARATE CHAMP . ..... .. . . ..... 190 
KUNG FU MASTER .. . .... .. .... . 190 
MIGHT AND MAGIC . 395 
MECH BRIGADE .. , . . .. • .. . . .. 350 
MARBLE MAONESS ... : .. . ...... 295 
PllOLOF RADIANCE.... ... . .. 345 
PIRATES ... . . .. ... . ..... . .... 295 
RISK .... .. .. . .. . .. ,. . .. .. 345 
ROGERAABBIT .. . ..... .. .... . m 
SHOGUN . ...... ..... ... .... 390 
SI LENT SERVICE .. . ... .. . . .. ... 205 
SfREET SPORT FOOTBALL . . 345 
THE HUNT FOR RED OCT OBER . •• . . 345 
TIME OFLORE .. .. .. . .... .... 345 
TEST DRIVE • .. ... ... . .. ..... .,295 
TRIPLE PACK .. .. .. .. . .. 190 
UL TIMA 5 . , .... .. .. 290 
VICTORY ROAD .. .. 295 
WINGS OFFURY . . . . . . .. .... .. m 

+ HANG ON 
+ 2 MANETTES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL . ...990 

PISTOLET PH ASER . •. . . ... • . . .. 249 
PISTOLET PHASER + 3 JEUX . ..... 3-49 

AMERIC.AN PRO FOOTBALL .. .• . . . 2!15 
AMERICAN BASEBALL • . . ... • . . .. 295 
ALTERED BEAST. .. ..295 
AZTEC ADVENTURE . . • • • . 255 
AFTER BURNER ...... , .. ..295 
ALIEN SYNQROME. .. .. .. 295 
ALEX KIDD . .. .. 255 
ALEX KiD02 . .. . ..295 
ALEX KID03 . .. .. ..295 
ACrlON FIGHTER . 255 
BOMBER RAID .. . . .. .. ......... 295 
BLACK BELT. ... . 255 
CYBORG HUNTER .. ... ... ..... . :255 
CALIFORNIA GAMES . .. .... ... . . . 295 
CAPTAIN SILVER ...... .. .... .. : 295 
CHOPLIFTER .. .... ... .. ... ..... 255 
DOUBLE DRAGON . . . . 295 
Fl 6 FIGHTER • .. ..195 
GOLVELLIUS . . . 295 
GREAT GOLF .. .. .. . .. 255 
GREAT FOOTBALL . . 255 
GREAT BASKETBALL .. ... 255 
GREAT BMEBALL . .255 
GREAT VOLLEYBALL . .255 
KENSEIOEN .. .. • .. .. . .. .295 
LORD OF THE SWORD.. .. .. ... 295 
KUNG FU KID .. .255 
MIRACLE WARRIOR . . .395 
OUT RUN 2D ET 30 .... .. .. 295 
PH A NT ASY STAR . ... .. .... ... . . 395 
POWER STRIKE.. .. . 255 
PRO WRESLING . .. 255 
AASrAN .. .. .. .... ... .. .... . . 296 
RAM PAGE ... .. .... .. .... .. .... 29e 

ARKANOIO , .. . .. 295 R TYPE .. • .. .. .. .. .. .. .. 296 
BARD'S TALES . .... . ... .. .. 420 ~~ 3_: .. ........ .. " .... : :: 
CALIFORNIA GAMES .. .. . 295 SHINOBI .. .. .. .. .. 2115 
CHESSMASTER 2100. .. ... 395 SECRET COMMAND . . 255 
OUNGEON MASTER .. .. .. • . .. .. 340 SUPER TENNIS .. . .. . .... .. ... 195 
VEFENOER OFTHE CROWN . . .. .. . 345 SPACE HARRIER ................ 295 
GAUNnET . .. 290 TENNIS ACE .. .. .. . .. 2115 
ICE HOCKEY . . .. .. . . . .. ... 295 TIME SOLOIERS .. • , , .. • .. .... 295 
KING OUEST 4 .. .. . 395 THUNOERBLADE • .. .. .. . .. 295 
LAST NINJA " .. ... 275 TEDDY BOY. • .. .. • ..... 195 
PIRATES .. . .. . .. 295 THE NINJA , • .. • .. .. . .. 255 
PAPERBOY .. .. .. .. .. .. .. 290 VIGILANTE • • : .. • ,, .. . 295 
POLICE OUEST .. .. • .. 290 WORLD SOCCER .. . • .. ... 255 
SPACE ouesr . . .. .. 249 Y/ANTED.. .. .. .. .. • .. .. 295 
SILPHEED.. .. . .. .. .. 29S Y/ONDERBOY • .. . • .. .. 255. 
SI LENT SERVICE •• .... .••. ... • 295 Y/ONDERBOY 2. . . . .. 295 
SHAOOWGATE . . . .. • .. .. ... · · . 350 Y/ONOERBOV 3 .. .. .. .... 295 

CONSOLE NINTENDO : 
+ SUPER MARIO BRDS 
+ 2 MANETTES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL • , , , , , ... 990 

ALPHA MISSIOll .. .. .. 295 
BALLOON FIGHT 260 
CASTLE VANIA . .. .. . 345 
CLU CLU LANO. . . .. 260 
OOllKEY KO"G . .. • .. 1!15 
OONKH KDllG 3.. .. . .. 1!15 
EXCITEBIKE . . . 29S 
GALAGA.. ... .. .. .. ... 295 
GUN SMOKE. .. .. .. . 295 
GHOST'N'COBLINS . . .. t95 
GOOlllES 2 .. .. .345 
GRAOIUS . .. • 295 
GOLF .... . .. .. .. .. .. . 260 
IKARI WARRIOR . . ... ... ... .... M5 
ICECLIMBER .. . .. . .. 260 
ICE HOCKEY .. 260 
KIO ICARUS .. .. ..... . ... ... . .. 345 
KUNGFU . .. .. • .. .. .260 
LEGEND OF ZELDA . . . .. 395 
METROIO • . . .. . MS 
MACH RIDER ................ 295 
PUNCH DUT • . . . . .MS 
PIN BALL . .. .. 260 
POPEYE .. .. .. ..195 
PRO WRESTUNG .. 2!15 
ROBO WARRIOR . . .. . .. .. .. .. .. 345 
RUSH' N ATTACK ...... ..345 
RC PRO AM .. . .. 295 
RAO RACER .. . ..345 
SECTION Z .. • .. .. .. 345 
SOCCER .. .. .. .... .. .. .. 260 
SLALOM ... ... .. .... , .. 260 
SUPER MARIO BROS . . .260 
SUPER MARIO 2 .. ..395 
TROJAN . .... .. .295 
TOPGUN.. .. .. .. 345 
TENNIS... .. .. . .. 260 
URBAN CHAMPION .. 260 
VOLLEYBALL • .. . 260 
WRECKIMG CREW .295 
XEVIOUS • . • . . . 295 

JOYSTICKS : 
NE$AOVANTAGE ......... . . ... 395 
SPEEDKING NllHENOO ..... •• .... 165 

DISQUETTES 3"5 
3"5 SF/00.LES 10 ... 89 
3"5 OF/OO. LES 10 .. . ... . . . .. . . 120 
BOITE DE RANGEMENT 40 DISO ... .. 69 
BOITE DE RANGEMENT BO OISO .. .• . 99 
BOITE OE RANGEMENT 150 OISO .•. 150 

SUBBATTLE SIMULMATOR ... ... 3-40 YS .. , .... , . .... , ..... , .... , .2t5 
TESTORIVE 2 . .. • .. .. ... .. 395 ZILLION • .. .. • .. .. .. .. .. .255 DISQUETTES5 " 1/4 
~~~~~~~~o~ ~-E·D· ~CT~B·ER· :::: : r~ ZILLION 2. .... .. . . . .... 255 5" 1/4 NEUTRES, LES 10 ... . .. . •• . 39 
THEXOER . .. .... .... .. .. . 290 5"1/HF/00, LES 10 . .. .. .. 69 

ATARI ST 
520 STE ....... . .. .... .. .... 3490 
520 STE+MDNITEUR MONO ..... 4490 
520 STE+ MONITEUR COULEUR .. 5490 
1040STF .... .. • .. .. . .. 3990 
1040 STF + MOlllTEUR MONO .. . 4990 
! 040 STF+ MOIUTEUR COULEUR • 5990 
MEGA STI MONOCHROME . . .. . 1790 
MEGA STI COULEUR . . • . . • . ..• 7990 
MEGA ST2 MONOCHROME'. . .. 11190 
MEGAST2 COULEUR .. ..... .. 12090 
MEGAST4 MONOCHROME ...•.• 14690 
MEGA SH COULEUR .. ... 16690 

LECTEURS SUPPLEMENTAIRES : 
DISQUE DUR 30 MEGAATARI .• ,.,.,4990 
DISOUE DUR 60 MEGAATARI. .... 7590 
MOA30 3"5 OF.. .. .. .. .. 990 
Rf542R 5"1/4. 1790 

MONITEURS : 
MONOCHROME HA. SM124 ..... . 1490 
COULEUR SC142S... ... .. .2490 
COULEUR PHILIPS 8801 . . •. Z390 

IMPRIMANTES : 
LASER SLM804 .. • .. .. 13579 
STAR LC10 COMPLET!' . . . .... • . 1190 
STAR LC 10 7 COULEURS ....... 2490 
STAii LC 24110'. .. .. .3290 

DIVERS : 
CABLE IMPRIMANTE .... 150 
RUBAN ENCREUR NL 10 . .. . 79 
RUBAfl ENCREUR LC10 . .•.. 49 
RUBAN E.~CREUR LC10 COULEUR ••. 95 
TAPIS SOURIS ... ........ . ..... 75 
PROLONGATEUR JOYSllCK (20Cm) • . 49 
QOUBLEUR JOYSTICK (CPC) . • . •. . 79 

PORTFOLIO ATARI : 
PORTFOLIO . .. . ....... . ... .... Z990 
INTERFACE PARALELLE • .•... • . • 490 
BEECAR032K/64K/128K/ .... , .. N.C 

AMIQA : 
AMIGA 500 . . N.C. 
CABLE PERITEL . . . ... ..... ..... 150 
LECTEUR 3"5 CAS&l ... ..... . .. . 990 

JOYSTICKS : 
QUICKJDY 2 + ...... . ...... ..... 69 
OUICKJOY 2 . . .. .. .......... 89 
OUICKJOY 3 ............ . ...... m 
OUICKJOYS . ... 195 
SPEEOKING KONIX 105 
NAVIGATDR • .. • .. • .. .. . 119 
MICRO BLASTER .. .. .. . 130 
SPEEOKING PC . .. .. .. . 245 
SPEEOKING PC +CARTE .. .. ..... 445 

COMITES D'ENTREPRISE ET 
ETUDIAHTS, NOUS CONSULTER. 

JOYSTICKS POUR SEOA : 5"1/4 OF/DD. LES 10 ...... .91 
~~~N~TTE~É i.i1ôoi.i:'EÀÂrii .::: : : ~~ OONTROt STICK .. . . . 145 BOITE DE RANGEMENT 50 OISO • . . •. 89 RESERVATION ET OISf'OHIBIUTES. 

SPEED KING SEGA . ..... . 145 DISOUETîfS 3,., LES lD ..... .. .. UO TELEPHONEZ AU (1) 43.55 .• 63.00 

r---------------------------------------~ 
I /~i\~::,_!:IOM TITRES PRIX 1 

/ r ~-:>ADRESSE -- 1 
l (k ~~ -- 1 
1 -~ ~ 1 1 

1 \ ~)"-.K.~ i:rr 1 .. ~-rt 
Il) '-,, ) Y' Participation aux frais de port et d'emballage. . . . . . '+ 15 F 1 · 1,... --..._ _ _...,.l TÈL Précisez D Cassette D Disk - TOTAL à payer .... 
t::. '- Règlement . 1e ;oin& 0 chèque banc;me D C.C.:P. 0 mandoHctlrc D ce 1 COCONUT 

13, bd Voltaire 
75011 Paria 
43.55.63.00 

1 [ carte Dieue) 1 I I I 1 I I I 1 I I 1 I I I j O JepréférepayeraufacteurirêcepUon(en•1ou1an1'.IOFpou1 ha1S<1e1emo1; I 
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Hacdcana 
Lancement simultané fin février 90 du rallye 

Harricana, et du soft du même nom développé 
chez Loriciel. En avant-première, Tilt a enquêté 

sur le projet, sa conception, sa programmation. En 
attendant le test de la version définitive ... 

L'idée naquit d'une discussion 
entre le célèbre pilote automobile 
René Metge et toute l'équipe de 
Lorlciel. Hanicana, le raid inter­
national de motoneige Québec/ 
Canada qui s'élancera pour la 
preml~e fois de Québec fin M­
vrier 1990, risque bien de sur· 
planter en difficulté et en intérêt le 
Paris/Dakar en personne ! 2 500 
kilomètres de piste, douze étapes 
et des températures qui avoi­
sinent les - 40 •,l'appel du Grand 
Nord sera le challenge de l'année 
1990. Tout comme était né l'an 
passé Je célèbre Porsche Turbo 
Cup, Je logiciel Harricano, mijote 
depuis près d'un an au sein des 
ateliers de Loriciel. Tilt profite de 
l'événement pour vous offrir une 
avant-première poussée. Ana­
lyse du projet, suivi de la réalisa­
tion, premiers écrans et astuces 
de programmation, les secrets de 
la réussite avec toute l'équipe 
d'Harricana en micro-neige ! 

Le projet 
À la base du projet, René Metge 
qui est, avec Nicolas Hulot, l'or­
gantsateur de ce rallye. Président 

Un •Isle retravallM et animé ... 
de Loriciel, Laurant Weill s'inté­
resse très vite à ce nouveau défi. Il 
obtient les droits d'exploitation de 
l'épreuve et met au point, en 
outre, Je logiciel qui permettra de 
tenir à jour le classement des 
équipes durant la course. Le logi­
ciel Horricana est, quant à lui, mis 
en chantier sur des bases réelles, 
la reconnaissance même du par­
cours entre Montréal et Radtsson, 
à l'extrême nord du Canada. 
René Metge aide à la conception 
du pilotage et les graphistes tra­
vaillent sur la vidéo filmée au 
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cours de la reconnaissance pour 
mettre en ·place les éléments du 
décor. li faudra compter trois 
mois de programmation pour que 
s'achève le projet. Prévu sur ST, 
CPC. Amigo et PC, le logiciel est 
prévu pour fin février. 

L'équipe 
L'équipe qui travaille sur Harri­
cana se compose de six per­
sonnes. A la tête du projet pour la 
programmation, Bernard Auré. 
A ses côtés, deux graphistes, Ri­
chard Martens et Yvan Gaidon et 
deux autres programmeurs, 
Jean-Pierre Vltulli pour les 
phases de présentation du soft et 
Olivier Richez qui s'occupe de la 
version CPC aidé de Bernard. 
Sans oublier bien sûr le célèbre 
Michel Winogradoff, musicien à 
l'orchestre du Splendid et respon­
sable des bruitages et musiques 
de la presque totalité des pro­
grammes de Lorlclel. 
Une équipe soudée qui nous a 
dévoilé les ambitions du soft 
Harricana el quelques astuces 
employées pour la programma­
tion . 

Bernard Auré, c h ef d u projet. 

Le scénario 
Le soft colle au mieux à la réalité 
de la course. Vingt concurrents 
vont s'élancer sur les pistes ennei­
gées. Le but de l'aventure, mener 
à bien les douze étapes proposées 
sachant que tout joueur classé en 
dernière position sur une étape 
"sera définitivement exclu de la 
partie. A côté du scénario, Ber­
nard Auré nous a décrit l'orienta­
tion que va prendre l'aventure sur 
vos écrans. li ne s'agit en aucun 
cas de retrouver lei un pilotage à 

la Porsche Turbo Cup. Pas de 
boîte de vitesses, pas de bord de 
pistes à éviter ... En revanche, 
pour chaque étape, il s'agira de 
tracer son chemin sans se perdre 
dans l'immensité des plaines ca­
nadiennes à l'aide d'une carte 
quadrillée el coordonnée. Le ter­
ritoire de chaque épreuve permet 
au pilote de rouler dans toutes les 
directions pourvu qu'il avance. 
Une sortie à gauche de la carte re­
place par exemple votre moto­
neige sur la droite du territoire à la 
même distance du point d'arri­
vée. Il n'est heureusement pas 
possible de faire marche arrière, 
et donc impossible de tourner en 
rond. La stratégie est Intéres­
sante. li faut prendre des p_olnts 
de repère, tenir compte, sans 

Dlffireni. clefs des oe,.lon• 16 bit.. 

cesse des concurrents qui vous 
précèdent ou vous suivent, et 
bien sOr, rouler • à fond les bal­
lo ns • en évitant les obstacles ... 
Trouvaille géniale, les concep­
teurs du soft ont incorporé à votre 
tableau de bord une option « ma­
gnétoscope •. Cela vous permet­
tra à tout moment de remonter Je 
temps, de revenir sur vos pas 
(vous el vos concurrents bien sOr) 
afin d'essayer un nouveau pas­
sage et donc de rattraper les er­
reurs de pilotage. Nous n'avons 
pas essayé cette option mais, si 

elle fonctionne, il s'agira, sans au· 
cun doute, d'un atout passion· 
nant. Pour contrer le pilotage 
peut être monotone d'une moto· 
neige (comparé à celui d'une 
Porsche ... ) l'équipe a enfin ad­
joint au scénario un aspect ludl­
quo/ comique : • j'ai tout de suite 
pensé aux Fous du volant, celte 
série TV qui avait pour héros Sa­
tanas et Diabolo, la belle Péné­
lope ou le professeur Mabou­
lette .. . • avoue bernard Auré ! 
résultat, six des dix-neuf partiet· 
pants maniés par l'ordinateur se­
ront des personnages de carac­
tère. Le Maladroit aura tendance 
à courir derrière sa« bécane • , le 
Brutal à vous poussez contre un 
arbre, les Jumeaux Tricheurs il 
user de ruses ignobles pour vous 

CGA """"'de trooolller • ur ST et Amlgo. 
vaincre. etc. Ajoutez à cela des 
personnages animés style BD 
pour donner le départ de chaque 
épreuve ou valider les arrivées, le 
soft semble mêler avec aisance 
humour, ludlsme et pilotage. 

Le graphisme 
Harricano tire ses décors de la vi­
déo filmée lors de la reconnais· 
sance de l'épreuve réelle. • Il fal-



lait ensuite coller au mieux à la 
réalité tout en respectant les pos­
slbilltés de chaque machine, de 
l'Amigo au CPC • note Bernard 
Auré. Là encore, deux aspects se 
mêlent dans l'aventure : réelle 
pour le dessin des paysages, 
comique pour les départs, les arri· 
vées et les• bouilles • des six per­
sonnages cités plus haut. Bernard 
Auré a préféré travailler tout 
d'abord sur la version PC . « Il est 
plus facile de penser les décors en 
CGA quatre couleurs pour en­
suite les retravailler pour 
16 bits. • Les écrans que nous 
vous présentons sont donc issus 
de la version PC. Les planches de 
travail montrent e n revanche 
l'adaptation 16 bits des décors et 
des sprttes. Graphiquement, 
l'équipe de Lorlciel use, ici, de 
toutes les techniques connues 
pour gagner un maximum de 
taille mémoire. Sur une palette de 
16 couleurs (version 16 bits, ST 
el Amiga), les sprltes n'utilisent 
que 8 couleurs ce qui offre un 
gain d'octets appréciable. De 
même, lorsqu'une moto s'éloigne 
vers le fond de l'écran, elle n'uti­
lise bientôt que quatre, puis deux 
couleurs. c C'est une technique 
très utilisée. Tout d'abord, les 
sprltes bloquent moins de place 
mémoire et cela correspond en 
plus à la vision réelle : l'œll hu· 
main discerne de moins en moins 
de couleurs au fur et à mesure 
que l'objet qu'il observe s'éloigne. 
Cette technique est donc pratique 
et ... réaliste 1 Nous utilisons, Ici, 
huit grossissements, ce qui divise 
par quatre l'encombrement mé­
moire ... • Autre ruse de pro· 
grammeur averti, Harrfcana uti­
lise le mode • deux écrans •. 

Alors que sur West Pho.ser, par 
exemple, le déplacement de 
chaque sprite était traité indivi­
duellement, Harrlcana alterne à 
toute vitesse deux écrans, un peu 
à la manière du défilement des 
images au cinéma. Chaque nou· 
vel écran est redessiné et prend 
en compte les mouvements de 
tous les sprites. Un gain de place 

· considérable vu le nombre d'ob­
jets en déplacement ! 
Toutes ces techniques permet· 
tronl à Harricana quelques 

Eliment• de décor •ou11 Cyber Point. 

ta moto •'~/oigne d utilise de moln• e n moine de couleu,... Garn de place I 

« plus • graphiques, surtout pour 
les versions 16 bits. Un hélico crè­
vera les ciels ST etAmiga el surtout 

La moto neige avant l'anlmallon. 

A priori, le jeu deoralt d~ter t 
apparaîtront sur votre tableau de 
bord les têtes c BD • des person­
nages qui vous précèdent ou vous 
suivent, un rétroviseur en quelque 
sorte, très utile pourreconnaiÜ'e sur 
l'arrière la venue de Papi Fada, et 
agir en conséquence 1 

Musique et bruitages 

Indispensables pour l'ambiance et 
le réalisme de la course, les brui­
tages font partie intégrante de la 
progammation d'un soft ludique. 
Bernard Auré travaille en parfaite 
harmonie avec le génie du décibel 
Loriciel, Michel Winogradoff. Le 
premier pour la technique, le se­
cond pour la musique ! 
« La musique, c'est encore et tou­
jours un problème de mémoire. 
Pour Harricana, j'ai utilisé mon 

système personnel. un pro­
gramme mis au point sur Porsche 
Turbo Cup : j'enregistre dans un 
premier temps des notes de bases 
et des échantillons qui sont stoc­
kés dans un fichier ; ensuite, un 
sous-programme de mon cru ap­
pelle les notes au moment voulu. 
Cette technique utilise moins de 
mémoire que celle qui consiste à 
une digitalisation de l'intégralité 
d'un morceau. • Concrètement, 
on passe de 600 Ko à 100 Ko 
pour une minute de musique . 

• Merci Bernard ! A l'autre bout de 
i la chaîne, côté • terrain • si l'on 
I peul dire, Michel est le respon­
l sable du conlenu musical. 
it Lorsqu'il ne répète pas avec l'or­
~ chestre du Splendid, Michel ba· 
f lade son magnéto. • C'est mon 

côté Tintin Reporter ! Sur les cir­
cuits pour glaner les bruitages de 
Turbo Cup, dans les fêtes fo­
raines pour l'ambiance de Crazy 
Shot. J'enregistre des bruitages 
que j'échantillonne ensuite. • 
Pour Harricana, Michel part aux 
sports d'hiver rencontrer les mo­
toneiges ! Pour la musique, tout 
se passe dans son Home Studio, 
MAO oblige. Pour les amateurs, 
Michel utilise un Synthé DX 7, un 
sampler Akaï et le Notator 
comme sequencer. Ce qu'il 
pense de son job au sein de Lori-

Michel Wlnogradojf. le mualclen. 

ciel ? « La musique arrive tou­
jours en boui de chaîhe. Je tra­
vaille dans un enclos, un nombre 
d'octets bien précis pour m'expri­
mer librement. C'est dur ... mals 
c'est aussi passionnant ! Il faut al­
ler à l'essentiel, c'est un très bon 
exercice de style ... Sur CPC en 
revanche, c'est moi qui pro­
gramme en basic et ça m'amuse 
tout autant. • 
Deux disquettes double face . 
deux mégas de donnée, un an de 
réflexion pour trois mois de pro­
grammation, Harrfcana sortira fin 
février, alors que prendront le dé­
part les concurrents du c vrai • 
rallye ! St le soft est à la hauteur 
de ses ambitions, heureux qui 
pourra courir au chaud, loin des 
grêlons de la baie d'Hudson ! 

Olivier Hautefeuille 
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Midwinter 
Ce jeu débute par une catastrophe tout 

à fait concevable : la Terre, déjà bien atteinte par la 
pollution, reçoit une météorite qui dérègle son 

climat. Serez-vous capable de sauver le monde ? 
L'action de Midwinter se passe 
dans le monde des années 2010-
2020. Le réchauffement de la 
planète y est une bien cruelle réa· 
lité. La navrante inconscience des 
stupides primates que nous 
sommes fait son œuvre (il n'y a 
que nous qui pensons que notre 
intelligence est supérieure!). La 
pollution de notre atmosphère est 

Un oven lr proche qui fo 

irréversible. Les grands de ce 
monde tentent de résoudre le 
problème de l'élévation du ni­
veau de la mer. C'est alors que 
survient une catastrophe dont 1 
l'ampleur affecte l'ensemble de la 
planète. Une gigantesque météo­
rite percute la Terre, au niveau de 
la jungle de Birmanie . L'explo­
sion développe une puissance 
comparable à une bombe ato· 
mlque de 10 000 mégatonnes. 
Les débris et autres résidus proje­
tés dans l'atmosphère terrestre 
privent lâ planète des rayons du 
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soleil. Les conséquences cUmël· 
tiques d'un bouleversement sont 
plus qu'alarmantes. Un refroidis­
sement généraliSé du monde est 
enclenché. Pour corser les 
choses, un tremblement de terre 
en Amérique centrale provoque 
une série d'explosions volca· 
niques qui enveniment la situa­
tion . La température de la pla-

A bord du vih lcule de$ neige•. 

nète chute de vingt-cinq degrés ! 
Ce tableau apocalyptique qui 
vous est décrit peut. selon les ex.· 
perts de la Climatic Research 

Graphl11me• uecloriels e 

Unit , devenir réalité sur notre 
bonne vieille Terre ! C'est ce qui 
rend le scénario de Midwinter en­
core plus intéressant. D'ailleurs 
on peut vérifier ce souci d'authen­
ticité et de vraisemblance du jeu 
jusque dans les moindres détails. 
La partie de l'histoire de Mldwin­
ter qui nous intéresse relate le 
succès d'un groupe de pionniers 
héroïques. Ils ont réussi, non sans 
peine, à rendre une île habitable . . 
En effet, un ingénieux système de 
réchauffement de l'île en fait un 
havre salutaire au beau milieu de 
cet enfer de glace qu'est devenu 
la Terre. Un beau jour, les habi­
tants se rendent compte que la 
partie sur de l'île ne donne plus 
signe de vie. A première vue, des 
envahisseurs tentent, semble-t-il, 

Vous él u sur vo• "1cls. 
de se l'approprier. Ce jeu inclas­
sable allie étroitement stratégie, 
aventure et action. Vous avez 
pour mission de protéger les 

Vo ire ~tat de santi . 

points stratégiques du système de 
réchauffement de l'île et repous· 
ser lenvahisseur. Le chef que 
vous êtes doit recruter, au maxi· 
mum , trente-deux personnages 
susceptibles de vous aider dans 
votre tâche. Des plans et des car· 
tes (avec option zoom) vous per· 
mettent d'évaluer la situation en 
permanence. Les séquences 
d'action sont servies par des gra· 
phismes vectoriels en 3D, surfaces 
pleines. li s'agit principalement 
de trois modes de dépla· 
cernent : le ski, le buggy des 
neiges et le deltaplane. Micro· 
prose affirme que tout le système 
de jeu est conçu pour donner au 
jeu, à la fois, une grande profon­

. deur et une convivialité excep· 
tionnelle. La préversion de Mid 
winter n'est , hélas, pas jouable ce 
qui nous interdit la moindre ap· 
prédation. Sa sortie est prévue sur 
ST (fin février) , Amiga (fin mars) 
et PC (avril) . Dany Boolauck 



Loom 
Loom est un jeu enchanteur puisque les 

sorts en sont le principal ressort. L'innovation, ce 
sont les charmes : des musiquettes qu'il 

faut découvrir et savoir réutiliser à bon escient. 
En matière de systèmes de jeu 
dans le domaine de faventure, 
les lnnovallons réeUement sur· 
prenantes sont assez rares. Ac· 
tuellement, nous en sommes aux 
jeux d'aventure graphlquès, ani· 
més et gérés par la souris tels que 
Les Voyageurs du temps, Déjil 
Vu o u Indiana Jones (système 
d'icônes ou commandes). C'est 
un bref raccourci mals Il nous per· 
met de mesurer l'évolution du 
genre qui, à l'évidence, adopte 
de plus en plus des techniques cl· 
nématographlques. Loom, le 
prochain titre de Lucasfilm 
Garnes en est un exemple parfait. 
De plus, li pose une nouvelle 
pierre dans l'évolution du sys· 
tème de jeu. 
A l'instar, des précédentes aven· 
tures de 1.ucasfilm, I.oom est un 
jeu entièrement graphique, 
animé , et en 30. C'est son inter· 
<face de communication qui nous 

Du /oven don• Io nuit. 
intéresse plus particulièrement. li 
ne nécessite aucune entrée de 
textes, ni de cllquages sur des 
commandes. Le joueur utilise en 
tout et pour tout UNE seule 
icône ! Cette dernière représente 
une baguette magique divisée en 
huit segments qui correspondent, 
chacun à une note de musique. 
Correctement associées, eUes de­
viennent de puissantes formules 

magiques. Ainsi , Bobbin, le héros 
de Loom. agit et influence le 
monde qui l'entoure par lînter· 
m~ de la magie . Oui, vous 
avez bien lu, l'unique geste réelle­
ment interactif du joueur est fan· 
cernent de sorts 1 
Brian lQ!oriarty , cher de projet de 
Loom et ex-scénariste d'lnfocom 
(Wishbringer, Beyond Zork) s'ex­
plique : « Il y a lellement d'ac­
tions banales dans les jeux de fan· 
tasty. On passe beaucoup de 
temps à falre des inventaires, à 

Une clli fontosmogorlque. 
jongler avec des statistiques et à 
résoudre les ambiguilés de r1nter­
face de communication. Ce que 
les joueurs de Fantasy aiment 
réellement, c'est le pouvoir. Ils 
veulent évoluer sans crainte à lra· 
vers des paysages vastes et exo­
tiques. jeter des sorts sur des ob­
jets et observer ce qui se passe. 
C'est la raison pour laquelle j'ai 

divisé l'interface Loom en trois 
opérations uniquement : aller 
d'un endroit à un autre, choisir 
des objets et jeter ses sorts. • 
LcYom se déroule à une époque 
révolue : l'âge des grandes 
guildes. Bobbin, le héros, appar· 
tient à la puissante guilde des tis· 
serands, personnages dotés de 
pouvoirs magiques. L'histoire dé· 
bute tristement, les anciens d.e la 
guilde ont mystérieusement àis­
pem, enlevés pm mre fon:e oc· 
cuite et maléfique . Seul rescapé 

Ponl·leul• •ur doucu enflornmiu. 

de ce méfait , Bo.bb.i.n doit œiwu· 
ver les anciens. Mais cela n'est 
possible qu'en b.risant l'enchante· 
ment qui les rl!tient pnsonnters. 
Bobbin doit donc affronter cefte 
force du Mal qui, de surcroît, met 
l'univers en danger. 
Hormis l'exploration du monde 
>la l.Q.o.m, rapptéiitlSS&§ê des 
sorts est !'ac~ c1~ de Taven-

ture. Par exemple, quand Bobbin 
est en présence de magie, sa ba­
guette brille et résonne. Suppo­
sons que Bobbin découvre un 
morceau de bssu du couleur 
verte. Un cUquage Sm m1apis dé· 
clenche quah netes mustt.21es. 
!! le Joueur répète ces quatre 
notes Sllf le ha"guefte, ûco1tm!. en 
vert, urre nappe blanche Pa.r 
exemple 1 De m~me, le chant des 
chouettes ~rmet de voir dans le 
noir. Voi&i de quoi afliser la cu·rio­
sile des aventuriers les plus bla-

Vue plongeante sur Io cl.t~. 

sés. Mais il faudra attendre la 
sortie du soft, fin Jarivier ou dé· 
but février pour en savoir plus . 
D'ici là, jetez un coup d'oeil sur 
les photos d'écrans, elles se suf­
fisent à elles-mêmes. La sortie 
prévue (en français) sur PC pré­
cédera de peu, celle des ver· 
sior.s ST lit Amiga. 

Dany Boolauck 
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Killing 
Game Show 

Gladiateur des temps futurs, vous divertissez les 
spectateurs au risque de votre vie , mêlant stratégie, 

action à haute dose et suspense ! 

L'action se passe hors de notre 
système solaire , autour d'une 
étoile inconnue. Les planètes ha­
bitées qui y gravitent ne con­
naissent plus la violence. Est-ce 
pour cette raison que l'émission 
de télévision interplanétaire The 
Killing Game Show existe? Tou­
jours est-il que cette distraction , 
mortelle pour les participants, bat 
tous les records d'audience .• Les 
concurrents sélectionnés par 
chaque planète doivent déjouer 
le système de défense des pla­
nètes adverses. Chaque système 
de défense est placé à l'intérieur 
d'une immense arène cylindrique 
qui se remplit lentement d'eau 
Pla!=é à la base du cylindre, le 
joueur doit en atteindre le som­
met tout en déjouant les pièges vl -
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AUen-tlont l'eau "1onie ... 

cieusement placés sur son par­
cours. En cas de réussite, vous 
avez accès au cylindre suivant et 
ainsi de suite jusqu'à la victoire fi­
nale qui vient au bout du seizième 
cylindre. Des armes .diverses et 
des clés sont dtssémmées dans les 
différents niveaux du cylindre. 
Chaque plate-forme comporte 
un puzzle-piège. Par exemple, au 

premier niveau, (autrement dit au 
premier cylindré) , le robot débute 
sur une plate-forme placée à quel­
ques mètres de l'eau. Un chrono­
mètre se déclenche automatique­
ment et l'eau commence à 
monter 1 Votre première réac­
tion : vous emparer d'un objet vr­
tal le water freezer qui a la faculté 
de stopper la progression de 
l'eau. Pour l'activer, il suffit de 
maintenir appuyé le bouton du 
joystick. Las ! Des aliens se 
mettent à vous attaquer. Il faut les 

éliminer très vite sans quoi l'eau se 
met à monter (forcément puisque 
vous désactivez le water freezer 
en actionnant le bouton de tir) 
Vicieux n'est-ce pas ? Et ce n'est 
pas fini : une fois les aliens élimi· 
nés, il faut détruire le champ de 
force puis briser le mur qui vous 
barrent l'accès à la plate-forme 
suivante. Pour ce faire , quelques 
tirs sur un énorme bouton plaœ 
en hauteur neutralisent le champ 
de force (l'eau monte encore). En 
prenant la clé (celle qui brise le 

fllC llOU• attaque. 

mur), vous abandonnerez auto· 
matlquement le water freezer ! A 
partir de là, la vitesse seule peut 
vous sauver la vie car plus rien 
n 'arrête l'eau 1 Placez la clé dans 
la serrure et grimpez le long du 
mur vers la plate-forme suivante. 
Rappelons que tout ce que nous 
venons de vous décrire ne con­
cerne que la premlèœ. des dix 
p lates-formes (environ) ~ pre­
mier cytlndre 1 De la stratégie, de 
l'action à haute dose et du sus­
pense. Ça promet ! 
Très avares de leurs pr4versions, 
les concepteurs de Psygnosis ne 
nous ont présenté que deux 
échantillons du même niveau. 
Ces deux étapes permettent de 
mesurer l'évolution que peut su­
bir un jeu avant de parvenir au 
stade final. li vous Faut attendre 
au moins jusqu 'au mols de février 
pour vaincre les cylindres de Kil· 
ling Game Show . Comme tou­
jours, rappelons que le pro­
gramme peut subir des 
modifications notables et des 
améliorations Importantes avant 
sa commercialisation. Cette der­
nière est prévue sur Atari ST, 
Commodore, et Amiga. 

Dany Boolauck 
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Fred 
Transformé en avorton par 'un nain jaloux, vous 

affrontez mille dangers pour retrouver votre 
prestance d'antan et le cœur de votre dulcinée. 

Une petite histoire à l'eau de rose du beau physique de Fred, Ulti· 
teintée d'un humour bon enfant. mor le transforme en vilain petit 
Voilà ce qu'est le scénario de moche. Et toc ! La belle effrayée 
Fred, un jeu d'arcade/aventure par l'aspect répugnant de Fred le 
signé Ubi Soft. Le héros nommé fuit sans dél.icatesse. L'ingrate 
Fred, bien entendu , est l'arché· plm~che trouve un réconfortsal· 
type même du chevalier sans valeur dans bras plus avenants. 
peur et sans reproche. Comme Toutes les mêmes (on ne le dira 
dans tout bon récit du Moyen jamais assez !) . 
Age, son coeur appartient à une Après avoir atteint les profon· 
gente et beUe damoiselle. deurs ultimes de la déchéance, 
L'amour qu'il lui porte est tel que Fred parvient tout de même à se 

Un .,ou .... I• coup f 
Tristan et Yseult, à côté, c'est un 
feu de paille ! Remarquez, ici 
l'histoire ne nous précise pas si 
l'almée rend à Fred son brQlant 
amour. 
Rencontrez un être beau, fort et 
surtout séduisant déplaît à cer· 
tains. Ultlmor, un nain hideux fort 
antipathique, ne supporte pas de 
voir un tel bonheur. Il en crèverait 
presque de jalousie, c'est de vous 
dire 1 Doté de pouvoirs ma· 
giques, l'infâme nabot décide 
d'intervenir pour assouvir on ne 
sait quel instinct pervers. Envieux 
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Sulon le guide. 

ressaisir et entreprend de se sortir 
de ce mauvais pas. Il veut briser 
fenvoQtement qui le maintient 
dans ce pitoyable état et re· 

conquérir sa dulcinée. Une 
longue quête l'attend car il doit re· 
trouver le sorcier nain pour ré· 
du Ire à néant les effets de la malé· 
diction. Armé de couteaux et 
d'un glaive, il devra traverser des 
contrées, plus hostiles les unes 
que les autres. A l'écran, cette 
• promenade • se traduit par un 
parcours de plus de cinquante ta· 

bleaux différents . Au fil du scrol· 
ling hoil?ontal, vous découvrez 
de multiples ennemis (environ 
une centaine). Lutins, magiciens, 
nains, araignées, monstres vo· 
lants et autres joyeux compa· 
gnons du même acabit. Huit ma· 
ni pu lations cabalistiques sur votre 
joystlck permettent à Fred de sau· 
ter , se baisser, faire des roulés­
boulés, etc. Autre particularité du 
jeu : La possibilité de se déplacer 
sur trois p~érents. Ainsi, on 
voif t'red passer devant ou der· 
rlère des rochers, un arbre ou des 

Du gordu à combaUre. 

buissons. Vous devez également 
tenir compte de ces changements 
de plans quand il s'agit de fuir ou 
d'attaquer un ennemi. 
Pour passer d'un niveau à l'autre 
Fred doit d'abord suivre un drôle 
de petit guide, récupérer des ob· 
jets qui lui donnent accès à des 
passages à travers une clairière, 
par exemple. La préversion en 

noire possession nous a permis 
d 'apprécier les graphismes riches 
en couleurs. L'aspect« cartoon • 
est bien rendu par la forte dose 
d'humour du jeu. Il ne nous reste 
plus qu'à attendre la sortie de 
Fred , annoncée pour fin janvier, 
afin de le tester correctement. En· 
tretemps, les programmeurs 
peaufinent el entreprennent les 
dernières améliorations que doit 
subir le jeu. Fred est prévu sur 
Atori ST, Commodore, Amiga el 
JBM PC et compatibles. 

Dany Boolauck 
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Tho/ion 
veut faire la loi 

A peine née, la société allemande Thalion 
Software produit des jeux comme une grande et 

talonne des concurrentes plus aguerries. 

Temps maussade lors de notre vi­
site chez Thalion Software, à Gü­
tersloh (R.F.A.). C'est dans cette 
petite ville allemande au cadre 
cossu et bien tranquille que les 
programmeurs et graphistes de 
cette nouvelle société tapotent 
sur leurs claviers.· La récente his­
toire de Thalion Software com­
mence chez Grand Siam, dirigé 
par Stephen Hall. Cette compa­
gnie anglaise connue pour des 
produits tels que Pacmanla tente 
de trouver ses marques dep"uis 
quelques mois et surtout du nou­
veau sang. Elle cherche, par ce 
biais, à étoffer son catalogue qui 
est relativement modeste. Or, 
voilà qu'Ariola, une société de 
distribution allemande, remarque 
deux jeunes programmeurs : 
Hoelger Flôtmann, un transfuge 
de Rainbow Arts et Erik Simon, 
un étudiant p~ssionné par l'infor-
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malique. Après quelques tracta­
tions infructueuses, Ariola prend 
contact avec Grand Siam qui ac­
cepte de devenir le partenaire 
fondateur de la Thalion Software. 
Petit à petit, Flôtmann constitue 
une équipe de programmeurs. A 
l'instar des anciens membres du 
groupe pirate Ackerlight, quel­
ques membres de l'équipe Tha­
lion sont des ex-pirates qui ont in· 
terrompu leurs activités illicites 
pour se lancer dans une entre­
prise plus créative. C'est un 
exemple qu'on aimerait plus , 
souvent voir dans la micro lu­
dique. Le principal souci de Tha­
lion : faire des j<!ux de qualité (on 
s'en doutait) et rester éclectique 
dans ses créations (nous le ver­
rons par la suite). Perfection et 
exploit technique, voilà ce qui 
prime dans l'esprit des program­
meurs que je rencontre. C'est à 

qui veut donner à son jeu un scrol· 
Hng plus fluide , plus de couleurs, 
plus de rapidité que celui de son 
voisin 1 Cel e~11rit de compétition 
leur réussit relativement bien. Je 
ne vous présente pas Chambers 
of Shao/in, la slmulallcm de 
kung-fu, n1 Seuen Gotas of JDm­
bala (un jeu à la Mario bros) . Ces 
deux titres sont déjà disponible sur 
le marché sur C 64. ST et Amiga. 
Trois jeux ont retenu mon atten­
tion . Commençons par Lea11tn' 
Teramis. un shoot'em up doté 

Un scrolling uertlca/ .•• 
d'un scrolling vertical. Vous y di­
rigez un personnage à travers huit 
niveaux. Une vue aérienne per­
met de suivre les évolutions du 
personnage ainsi que ceux des 
monstres à travers un labyrinthe 
futuriste. La fluidité du scrolling 
sera , paraît-il, ce qu'on peut faire 
de mieux sur 16bits ! Teramissera 
disponible à partir de janvier sur 
C 64, Amigael ST. Dragonfllght 
le jeu de rôle tant attendu, a pris 
beaucoup de retard. li y est ques­
tion de retrouver les dragons ban· 
nis par des personnages malveil­
lants. Vous dirigez quatre 
personnages à travers le plus gi­
gantesque jeu de rôle (semble+il) 
de la micro ! Les combats sont re­
préset1lés par des séquences ani­
mées. Sortie prévue deuxième tri· 

mestre 1990surST, AmigaetPC. 
Terminons par No Second Prlzli, 
un jeu d'action en graphls!'nas 
vectoriels, surfaces pleines. Vous 
y dirigez un vaisseau dans une 
course effrénée. Il est annoncé 
comme étant le jeu le plus rapide 
sur 16 bits. Personnellement, je le 
trouve très beau graphiquement 
et c'est sOrement le plus fluide des 
jeux en graphismes vectoriels. 
Mais Interphase reste tout de 
même le plus rapide. Pour l'ins­
tant, car Chris Jungen, le pro-

No Second Prlu (ST). 

grammeur de No Second Prlze , a 
bien l'intention de le rendre en­
core plus rapide ! Sortie prévue 
en automne 90 sur ST. Amlga el 
PC. Voilà donc ce que nous ré­
serve Thalion Software qui dé­
marre réellement son offensive 
commerclalle en 1990. On leur 
souhaite bonne chance. 

Dany Boolauck 



UD WSITTl/DISQUmE 
Exemple : Exemple: 

Adlon Service ii ND/99 F Aoorëh µ<(F 

Barborian 2 59/99 F 
Bad ot )9<f F 

Butcher Hill 59/99 F 
Chorlie Chaplin J..!19:F 

Charlie Chaplin 59 F/ND 
Dork Side WF 

Double Détente = ND/99 F 
Carrier Commond .34<fF 

Echelon 59 F/ND 
Journey ~~ 

Elevotor Action 59 F/ND 
Moon Wolker 

Eliminator ~F 59/99 F 
Mystery of Mummy ~F 

For~atten Worlds ~ F 59/99 F 
Nebulus J.Q<TF 

Go xy Force ~ F 59/99 F 
Paperboy ~ 

Golvon 29-ffl'!t> 59 F/ND 
Permis de tuer 

Gomes Summer ~ 59F/ND 
Shogun ~ Hote F 59/99 F 
Skote o r die 

HeotWave ~F 59/99 F 
Solomons Key WF 

l'.:1:irle Arcodt Hils ~ F 59/99 F 
Streetfighter )M'F 

Lo ompil Oceon ~ F 59/99 F 
Street Skort Soccer )MF 

legend of Koge ~D 59 F/ND 
Super S i µ<l'F 

Moonwolker ~ F 59/99 F 
Wor in Middle ).WF 

Oblitorator ~D 59F/ ND 
Operotion Wolf ~ F ND/99 F 

• fx•mple : Powerdrift ~ F 59/99 F 
Run the Gauntlet ~ F 59/99 F Borbarian ~ Renegode 3 ~ F 59/99 F Bio Challenge 
Stiffip ~D 59 F/ND Bionic Commando J."'1 F 
Super Scramble ~ F ND/99 F Californio Gomes JM:F 
Toobin ~F ND/99 F Castrie Worrior iA..F 
Total Eclipse ~ 59 F/ND Chicago JO ).qcff 
Wec Le Mans ~ F 59/99 f Cosmic Pirates W_F 
... etc Custod ion jdF 

Double Détente ~ For1301ten Worlds 

Borbarion 2 .l.Q'9'1' 99 F Golo)(y Force ~ Costtle Worrior ~F 99 F · Gomes Summer 

Cybernoïd 2 ;l.4'11 F 99 F Gomes Winte r }*F 

Dragon Ninja J.1?41 F 99 F Led Storm J..Q9'F 

Forgotten W orlds ~ 99 F Moonwolker ~~ 
Golaxy Force .1-W"F 99 F 

Operotion Wolf 

Gomes Summer ~ 99 F 
Pauing Shot ~ Lost Duel .lJW1' 99 F 
Powerdrift 

Moonwolker .l.Q'9'1' 99 F Premier Coll.2 ']JJ'ffF 

Paperbo~ .l.Q'9'1' 99 F Renegade J..Of(F 

Pouing hot J99'"F 99 F Road Bloster ~ Predotor U'1' 99 F Robocop 

Renegode .l.Q'9'1' 99 F Run the Gountlet mF 

Robocop .l»9'1 99 F 
Sevengotes ~~ Sloyer .l.Q'9'1' 99 F 
Steel 

Storm lord ]..Q9'"f 99 F Stormlord }.Qff F 

Switchblode .1.WF 99 F Super Scrombble .}.99'F 

The Story so For 1 .l.Q'9'1' 99 F The O::C, J..Ol1:F 

The Story so Fa r 3 .)..Q9"f 99 F Thund Iode j,qcff 

Tiger Road .l.Q'9'1' 99 F Tiger Road _µ>tif 

Vigilante ]..Q9'"f 99 F Toobin J.*F 

Voyager .l.Q'9'1' 99 F Voyorer .}MF 
Wor in Middle Eorth .z.wr 149 F W. C . leoderboord j.l?rfF 

... etc 
... etc 

Ces logiciels sont disponibles dans les magasins 
MICROMA NIA et en vente par correspondance. 
(Dans la limite des stocks disponibles) 

99 F 
99 F 
99 F 
99 F 

149 F 
149 F 
99 F 

149 F 
99 F 
99F 
99 F 

149 F 
99 F 
99 F 
99 F 
99 F 

149 F 
99 F 

99 F 
1'9 F 
99F 
99F 

1'9 F 
99 F 
99 F 
99 F 
99F 
99F 

· 99f 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 

149 F 
149F 
99F 
99F 
99F 
99F 

149 f 
99f 
99f 
99f 
99F 
99f 
99f 
99F 
99F 
99F 

MICROMANIA 
au FORUM DES HALLES 
LE PLUS GRAND MAGASIN D'EUROPE 
spéclallsé en loglclels de leux. 
135 M2 DE JEUX pour AMSTRAD, 
ATARI ST, AMIGA, SEGA, 
PC Compatibles, Thomson ••• 

PORUM DU HALLU 
5, rue Pirouette et .4, Passage de Io Réole 
Niveau· 2 
Métro et RER les Ha lles 
Tél. 45 .08.15.78 

GARANTIE TOTALE 1 AN 1 
Chez MICROMANIA les logiciels sont gara ntis 1 -

Si un logiciel ne fonctionne pas 
nous l'échangerons l••étliatement 

contre un logiciel neuf ' 



Infestation, 
WolfRack, 

StarfClgbt Il ••• 
Peu de previews ce mois-cl et 
c'est un peu normal. Les éditeurs 
sont un peu essouflés par le mara­
thon de fin d'année qui est une 
période capitale pour notre in­
dustrie. Les professionnels sont 
d'ailleurs euphoriques ! Les ma­
gasins étaient en rupture de stock 
de ST et d'Amiga 500en France, 
vers la ftn décembre. D'après des 
sources généralement bien infor­
més les Amlga 500 étaient introu­
vables, à cette même ~que, en 
Europe ! Certains distributeurs 
ont fait des ventes records sur cer­
tains titres. Le titre champion des 
ventes sur 16 bits est français, il 
s'agit des Voyageurs dv temps 
qui frisent les 17 000 pièces, 
vendus en France sur ST et 
Amlga. A noter que 70 % de ces 

Colorado (ST}. 

ventes se font sur ST. Mais trêve 
de confidences et voyons ce que 
nous préparent les éditeurs pour 
les mois à venir. 
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PSYGNOSIS : Infestation est 
un jeu d'aventure en graphismes 
vectoriels, surfaces pleines. Sortie 
prévue en janvier sur ST. Amiga. 
GRAND SlAM : Space Har· 
rler IL u11e adaptation ·~ 
qu'on ne présente plus, devrai! 
déjà être disponible sur ST et 
Amiga. 
16/ 32 EDITION : Dra11on­
lord, un jeu d'action, devrait déjà 
~tre disponible sur ST. 
USGOLD : Black Tiger. une 
adaptation arcade, est prévue sur 
ST et Amlga. Date de sortie fé­
vrier/ mars. 
S ILMARILS : Targb.an, Je jeu 
d'aventuœ/~de, sort sur CPC 
Oaiwler) . Colorado est un jeu 
d'avi>nture/arcaçl.e comportant 
des séquences en 30. Le côté 

l nfu1<nlon (Amlgo). 

aventure y sera plus important 
que dans Targhan . Sortie prévue 
sur ST et Amiga 1m février. Même 
chose pour Starblade que les 

Black Tlger (ST). 

responsables de Silmarils dé­
crivent comme étant un jeu 
d'ayenture/arcaàe à la Targhan 
avec des décors futuristes. 
ACCOLADE : la simulation de 
golf nommé Jac k Nicklaus sort 
en janvier sur ST et en février sur 
C 64. Powe r Boat est un jeu 
d'oction (une course) dont la sor­
tie est prévue sur PC en janvier. 
ELECTRONIC ARTS : Star· 
fHght 2 , la suite du fabuleux jeu 
de science-fiction Starflight est 
enfin disponible sur PC. Test 
dans le prochain Tilt . 

Dar lc Century (CPC). 

MICROPROSE : sous le label 
rainblrd, sort Tower of Babe l. 
Un jeu de stratégie/ réflexion. 
Servi par de superbes graphismes 
vectoriels en 3D. surfaces 
pleines, il comporte un éditeur de 
puzzles. Sortie prévue en février 
sur ST et Amlga. 
MIRRORSOFT : Wolfpack. 
c'est le nom d'une superbe simu­
lation où le joueur pilote, au 
choix, un sous-marin ou un des­
troyer. Sortie prévue en janvier/ 
février sur PC. 
TITUS : Dark Century, le jeu 
d'action/stratégie, devrait déjà 
être disponible sur CPC. 
FTL : Dungeon Master va être 
adapté sur PC ! Une nouvelle à 
prendre avec réserve. 

Dany Boolauck 

SPLT SOUND 
Cette carte sur PC échantillonne 
et restitue des sons en stéréo. Elle 
s'accompagne d'un logiciel de 
création de séquences de sons 
échantillonnés. Idéal pour faire 
de la House Music ! (Prix : F) . 
Une carte simplifiée, seulement 
capable de reproduire les sons 
échantillonnés, sera vendue avec 
des jeux, sans grand supplément 
de prix. Premier sur la liste : Iron 
Lord. Distribuées par Ubi Soft, 
ces deux cartes doivent sortir très 
prochainement. J .·P .D. 



COMPILATIONS 
SIMULATIONS HJTS 249•' 
+944 TURRO CUP+SPACE RACER 
+MACH J 
EUROPl':AN OREAMS 2S9F 
+TEllN AOI! QUEEN+BILLARD SIM. 
+AC'l'ION SER VICE+BOBO 
PC HITS N°2 2251'' 
+GREEN BERET +éRYSOR 
+ARKANOID+WIZZBALL 

NOUVEAUTES 
(à paraître) 

A NE PAS MANQUER 
AFTERB URNER 29'.lf 
BATMAN CAPED CRUSAD. 199F 
BLAOE WARRIOR 249f 
DRAKKHEN JJ9•' 
EAGLE·s RIDER 249f 
LES VOYAGEURS DL TEMPS 
•••. LA MENACE.... 299F 
Ml TANK IMIRRORSOIT) J49f 
SAMURAI l95f 
STARFLIGHT 2 249F 
STUl\TCAR 249f' 
VOYAGER 199F 

AUTRES NOUVEAUTES 
BATTLEOFBRITAIN 299F 
CAPONE! (l'llASER) 199F 
COLONEL BEQUEST 449F 
COLOSS. CHESS X 249F 
CYBKNBALL 24!>F 
DUNGEON MASTER 399F 
HARO ORIVIN' 249t' 
HARPOON 299F 
HIGHWAYPATROL2 24111' 
lllLLSFAR 249F 
HOU ND OF SllADOW 249F 
INTERPHASE 3D 249F 
KHAl.AAN 29'F 
KRYPTON .tX;1> 2'9F 
LORDS OF RISINO SUN 249F 
MADDEN FOOTBALL 249F 
MATRIX MARAUDERS 249F 
P47 249F 
PIPEMANIA 269f 
PLA VER MANAGER 269F 
RVF HONDA 269F 
SPACE ROGUE 249F 
ST ARTRECK V 249F 
ST Ail VEGA Jfff 
ULTIMATEOOLF 249F 
WEIRD DRl!AMS 249F 
WOLF PAO< 299F 
Will) STilEETS 269F 

ACCESSOIRES 
MANETTE KONIX 19SF 
MANETTE KONIX 

+CARTE 295F 
10 DISQ 51/4 Dl'. DD. 1191' 

BLOOD MONEY 249F 
BOMBER 349F 
BUDOKAN 249F 
CORVETIE 299F 
DOUBLE DRAGON 2 249F 
GHOSTRJJSTF.RS 2 329F 
INDIANA JONES: 299F 
THE LAST CRUSADE (A VENTURE) 
INDIANA JONES : 199F 
TH E LAST CRUSADE (ARCADE) 
lNDY 500 2491' 
Ml TANK PLATOON 399F 
NORTH AND SOUTH 259F 
POPULOUS 249F 
POPUl.OUS DATA DISC 99F 
SIM CITY 299F 
XENON 2 249F 

+AHER BURNER 
+DOUBLI: DRAGON 
+BARRARIAN 2 
+BATMAN THE CAPED CRUSADER 
LES VAINQUEURS 299F 
+J'OROO'ITEN WORLDS 
+THUNDERBLAOh +'llOtiR ROAD 
+LAST DUEL +BLASTEROIDS 

LES GEN' D'OR 249F 
+B IÔCHALLENG!i +R TYPE 
+VOYAGER 
+INTERNATIONAL KARA TB+ 

LES JUSTICIERS 249F 
.+DRAGON NINJA +RÔBOCOP 
+RAMB03 

COMMANDOS 269F 
+SKRULL+AC'îlON Sl:RVICI! 
+WANTED+WARLOCK'S QUEST 

NOUVEAUTES 
(à paraître) 

A NE PAS MANQUER 
BLACK TIGER 249F 
CABAL 245F 
F29 249f 
IVA'1HOE l49F 
INf t:S'f A llON l49f 
KILLllliG GAME SHOW 249f 
LOST PATROL 249F 
MAUPITI ISLAJ\D 284F 
MATRIX '.\L\JlALDERS 19111' 
RAI NBOW ISLAND 249F 
SUPER CARS 199F 
TENNIS CUP 249F 

AUTRES NOUVEAUTES 
8A rn. F. OF RRITAIN 2A9F 
BLAl>t.: WANIUON 24!W 
CRAZ Y SHOT (PHASER) t99F 
CYBERllALL 199F 
ORAOONSLA YER 299F 
DYNAMICOE8 UGGER 249P 
EAÛLt.:'S kJD1'R 2491' 
FOOTBALLER G>F Yl!AR 2 199V 
HOT ROD 249l" 
HOUND OF SHAD<)W 2491!-' 
JUMPING JACK SON 229F 
Kf.tALAAN 29\lF 
PIPEMANIA 269F 
PLAVER MANAGtR 2ti9f 
SPACE HARRIER 2 2491' 
SPACF. ROCUE 2491-· 
UL1'1MATE GOLF 249f' 
V1\l>X 245F 
VROOM 1991' 
VERMINATOR , 22SF 

LOGIGILS ANNIYIRSAIRI MICROMANIA 
f Dons Io limite des stocl<s di$ponibles) Ex ... ple 1 

PC COMPAnBLES AMIGA 
CHARUE CHAPLIN ~ 99F BARBARIAN2 .lil9I' 99F 
CARRrER COMMA ND 34'9F l49F RATTLE VALLEY ~99F 
MOON WAUŒR .l9'F 99F CASTTLE WARRJOR J09F 99F 
NEBULUS ~ 99F CYBERl\010 2 ']J1/H" 99F 
PAP&IŒOY J.'l9F" 99F DRAGON NINJA ~ 99F 
PERMIS DE TUER ~ 99F FORGOITEN WORLDS ,l.9')I' 99F 
SKATE OR DIE ~ 99F GAMES SUMMER J99f' 99F 
SOLOMONS KEY .Jj)!)F 99F LAST DUEL J.111*' 99F 
STREETFIOl ITER ,.1.991' 99F MINDBINDER .l.ll9r' 991' 
STREETSPORT SOCCER .l99f' 99f' MOONWALKER J,09f" 99F 
SUPl:R SKI )491" 149P PAPERBOY J,09f" 99F 
WARIN MIDDl.E EARtl:f ~ 99F PASSING SHOT J.$l'Jf" 99F 

HIT PARADE 
BATMAN(LE Al.M) 24SF 
CHASE HQ 249F 
DOUBLE DRAGON 2 199F 
F\JU.. Ml!T Al.. PLANET 249F 
GHOSTBUSTERS 2 239F 
OllOULS' N GHOSTS 249F 
HARD DRIVIN' 189F 
l\IOIANA JONES: 249F 
LAST CRUSADE (AVENTURE) 
LES INCORRUl'TIBLES 249F 
LES VOYAGEURS DU TEMPS 
- LA MENACE · 299F 
NINJA WARRIORS 199F 
OCEAN BEACH VOLLEY 249F 
OPERATION TllUNDERBOLT 2491' 
SIM CITY 299F 
STRYX 1991' 
TURBOUUTR UN 249F 

RENEGADE ,l99f"" 9\IF 
ROBOCOP jJlQf7 99F 
SL .. YER ~ 99F 
STEEL ).ll'ff 99F 
STORMLORD ~ 99F 
SUPER SCRAMBBLE ,Ul9F 99F 
THE STOR Y SO FAR 1 ~ 99F 
THE STORY SO FAR 3 .J,Sl9I" 99F 
TIGER ROAD J.9W 9QF 
VIGILANTE .J.Q9f' 99F 
VOYAGER ml" 99F 
WARIN MIDDLE EARTH ~149F 



299F LES GEN' D'OR 
+OPERATION WOLF 249F 
+AFTER BUR~ER 
+DOUBLE DRAGON + BIO CHALLENGE 
+BATMAN CAPED CRUSADER + R TYPE 

+VOYAGER 
+ INTERNATIONAL KARATE+ 

LES VAINQUEURS. 
299F LES JUSTICIERS 

+ FORGOTTEN WORLDS 249F + THUNDERBLADE 
+ TIGER ROAD + DRAGON NINJA 
+ LAST DUEL + ROBOCOP 
+ BLASTEROIDS + RAMBO 3 

LE PHASER 
compatible avec 
ATARI ST, AMIGA, 

- PC COMPA Tl BLE 
et AMSTRAD CPC 
(avec un jeu 
West Phaser) 

: .,, .. 

COMPILATIONS 

COllECT. PLATINUM 2 199F u ;S BEST Dt US GOLV 299F 
+!KARi WARRIORS+6UOOY OOY +OUT RUN+l943 
+SPAC[ llARRIER+B.~ Tn.ESlllPS +STREET FIGHTER+GAUNTLET 2 
..UVE AND Lti Dl&+BOMB JACK PRECJOCS MET AL 249F _.lllUl'DERCATS • DEYONO Tiit ICE 

+1.·A RCHE DU CAPITAINE BLOOD 
CO:\IMANDO l69F +SUPERHANG ON+XENO!\ 
+SKRLLL+ ACTION Sf.RVIO'.; +ARKAl'\0102 
+WA!ITl'.l>+WARLOCK·s ~EST OCt:AN 5 STARS 245f 

+Ei'<UURO KACl:R 
GRf.MI .IN ACTION ST 29'F +81\RBARIAN+CRAZY CARS 
+CYBERNOID + WlZZDALL+RAMJ>AGE 
+MOTOR MASSACRE +THESTORY SOFAR 3 199f 
+TECHNOCOP +THUNDERCATS+SPACE HARRIER 

+ARTl,;RA +LIVE AND LET DIE+BOMBJACK 
+DEFLF.cfOR SIMULATION HITS 249F 

~944 nJRBO CUP+ SPACE RACER 
+MACH 3 

AMt:RIÇAN DRt:AMS 259f EUROPEAN OREAMS 259F 
+SUPERSKJ..OPERATION JUPITr.R +TEEN AGEQUEEN+BILLAIRD SIM 
+OPERATION NF.PTUNF. +ACTION SERVlCE+BOBO 
+-BUBBLE GHOST TRIAD2 249f 

+MF.NACE+TF:TRIS+RAAL 
STARWARS TRILOGY 249F SUl'l!:R QUJJ-.TET 2S9f 
+LA GllF,RRF. DF.S F.TOll. 1'.S • PASSAGERS OU VENT 1 ET 2 
+L'EMPIRE C01\TKI! A'rrAQUE +BUBBLE GHos·r +BIVOUAC 
+LE RETOUR OU JEOI +WARLOCK WEST 

NOUVEAUTES 
(à Îaraître~ 

A NE P S MAN UER 
111.ACK TIGER 199F 
CABAL 199F 
F29 RETAUATOR 19?1' 
INFESTATION 249F 
IVANHOI': 199F 
KILLING GAME SllOW 24911 
LOST PATRQI, 1991' 
MATRIX MARA UDERS 199P 
MAUPITI ISLAND 289P 
MINDWINTER 2991' 
OPERATION THUNDER.- 199P 
RAINBOW ISLAND 1991' 
SUPER CARS 199f 
TENNIS CUP 24'W 

LOGICllLS 
ANNIVERSAIRE 
MICROMANIA 
ATARI ST 
Exemple: 
AXEL MAGIC HAMMER J.l>'W 99P 
BARBARIAN J.l)IJF' !191' 
BIO Cl IALLENGE .249r-" 149F 
BIONIC COMMANDO ~ 1)9F 
BLOODMONEY 2491' 149F 
CALIFORNIA OAMES j.l)9F" 99F 
CASTTLE WARRIOR ,Z4'n'. 149F 
CMICAG030 ~ '.>'>P 
COSMIC PIRATES 2491' 99F 
CUSTOIJIAN ~ 99F 
DOUBLE DETENTE J.09F"' 99F 
FORGOTIEN WORLDS .Ll)9F 99P 
UALAXY FOKCE J.lol'iF !1111' 
GA MESSUMMl:R J.!.l9F 99F 
GAMES WINTER J.ll9f'" 99P 
LED STORM ~ !19F 
MOONWALKER J.P9I"' 99F 
MYSTERY OF MUMMY ~ 149F 
OPERATION WOLF J,.l.l9F 99F 
PASSINO SHOT J99F 99F 
POWERORIFT l49I" 149F 
PRf:MIER COLL.2 ~ 149F 
QUARTZ ~ 149F 
RENEGADE lSl9F 99F 
ROAD BLASTER J.JlQI' 99F 
ROBOCOP J.JlQI' 99F 
RUN THE GAU'ITLET .l.ll'JF 99F 
SEVENGATES "'91" 149P 
SLAYER .LO'fF 99F 
STEEL j,J)9I" 99F 
STORMLORD ~ 99F 
Sl lPF.R SCRAMRRLF. ,Ul9F 99F 
THE DEEP .l.P9I' 99F 
THUNDERBLADE l9Qt'" 99F 
TIGERROAD ~ QQF 

TOOBIN Ul9f< 99F 
VOYAGER ~ 99F 
W. CL LEAUEIWOARU ~ 99F 

(Dons Io limile des slocks disponibles) 

5 TM GEA R 199F 
llLADE WARRIOR 249F 
CHESSMASTER 2100 249F 
CRAZY SHOT(PHASEK) 199F 
CYDERDALL 19'>F 
ORIVIN FORCE 269f' 
EAGLE'S RIDER l49f 
FIRSTCONTACT 269F 
GHOST AND GOBBUNS 19SF 
HEROES QUEST 349F 
llOT ROO 249F 
JACK NICK LAUS GOLF 199F 
J UMPI NG JACK SON 229f' 
KHALAA N 299f 
MANHUNTER SAN FRANS. 249F 
P47 249F 
PIPEMA IA 269F 
PLA YER MANAGER 269F 
ROCK·N ROLL 199F 
SCRAMBDLE SPIRITS 249F 
SPACE ACE 449F 
SPACE HARRŒR 2 249F 
STRYX I99F 
TT RACER 24SF 
TV SPORT FOOTBALL 249F 
LlLTIMATEGOLF 249F 
VAUX 24SF 
VROOM 199P 
X-OUT 199F 

ACCESSOIRES ST 
10 DlSQ 3 1/2 OF.DO. l 19F 
Double prolonga1eur de 
Mane11e e1 souris 75F 
Adapia1eur ST Joueurs 59F 
Manette SPEED K ING 109F 
Maneue US GOLD l()l)f 
Manette PRO 5000 l 29F 
CHEETAH MACH I 129F 
CHEETAH 125+ 85F 

3615 
MICROMAHIA 
C'EST GEANT J 



BATMAN (LE FILM) 199F 
BOMBER 299F 
CHASE HQ 199F 
CHAOS STRIKES BACK 225F 
(SUITE DUNG EON MASTER) 
DOUBLE DRAGON 2 l 99F 
DRAKKHEN 299F 
FULL METAL PLANET 249F 
GHOSTBUSTERS 2 239F 
GHOULS'NGHOSTS 199F 
HARD ORIVIN' 199F 
l'IOIANA JONES : 2491' 
THE LAST CRUSADE (A VENTURE) 
LES 11\CORRUPTIBLES 199F 
LES VOYAGEURS DU TEMPS 
- LA MENACE- 249F 
\IMA WARRIORS 199F 
SEUCK 299F 
SHERMAN M4 249F 
Sl\1 CITY 299F 
THE STRIDER 199F 
TURBO OUT RUN 199F 
WILD STREETS 269F 

I99F oœB' 
MAOICHAMMER 199F ~TION WOLF 

f\AÇ:~~~ST 99F PIRATES 
ODf 185F POPULOUS 

.-111!11UU11tlA: lil2 185F POPULOUS (DATA DISK 
IA'ITLECHESS 249F POWER DRIFT 
llA1Tl.EHAWKS 1942 249F RALLYE CROSS 
BA'ITlETECH 249F RICK DANGEROUS 
BLOOD MONEY 245F RVF HONDA 
BLOODWYCH 249F SHINOBI 
CALIFORNIA GAMES 195F SILKWORM 
CHICAGO 90 249F SPIDERMAN 
CONFLICT EUROPE 249F STARBLAZE 
CONTINENTALCIRCllS 199F STORMLORD 
CRAZY CARS 2 249F STUNTCAR 
DARK CENTURY 21l9F SUPER WONDERBOY 
DE LUXF. STRIP POKER 199F SWITCH BLADE 
DOUBLE DRAGON 1<15F TARGHAN 
DRAGON SPIRIT 1'19F THE GA MES SUMMER 
OU\GEO!ll MASTI'R 245F TIMESCA:'liNER 
DUNGEQ-.; MASTER EDIT. 9W Tl .. Œ 299F 
DYNAMITE DUX l<l9F rOOBI"' 199F 
E SS<HER'AESl 295F TA ... K ATTACK 249F 
EYEOF HORUS 2491· VIGILANTE 149F 
FALCO" 235F WATERLOO 249F 
FALCO\ MISSIO\ DISK 1 IQ91· WEIRD OREAMS 235F 
FERRARI FOR\1ULA 1 245F XE'\0'\ 2 MEGABLAST 249F 
FIGHTl~G SOCCER 249F 7.AC "1AC CRACKE'I 249F 

JEUX POUR CONSOLE SEGA 
CONSOLE SEGA 
CONSOLE SEGA 
(+LE PISTOL ET) 
PISTOLET SEGA 
(+3 JEUX) 
PISTOLET SEGA 

990F 
1149F 

JS9F 

249F 

CONTROL STICK SEGA 
RAPID FIRE SEGA 
MANETTE SPECIAL E 
(SPEEO KING) 
LUNETTES3D 

AFTER BURNER 

l 29F 
99F 
l4SF 

J2SF 

NOUVEAUTÉS 
ALIEN SYNDROME 
ALEX KID/l...OST STAR 
ALEX KIDD H.T.V. 
ALESTE POWER STRIKE 
AMERICAN BASEBALL 
BLACK BELT 

295F 
295F 
295F 
295F 
255F 
295F 
255F 
295F 
255F 
295F 
295F 
255F 
255F 
295F 
295F 
255F 
295F 
295F 
295F 
295F 
255F 
295F 
255F 
255F 
259F 
295F 
295F 
255F 
295F 
255F 
295F 

CALIFORNIA GAMES 
CAPTAIN SILVER 
CASINO GAMES 
CLOUD MASTER 
CYBORG HUNTER 
DEADANGLE 
DYNAMITE OUX 
GALAXY FORCE 
GHOSTBUSTERS 
PSYCHO FOX 
RTYPE 
SPELL CASTER 
TENNIS ACE 
WANTED 
WONOERBOY 3 

295F 
295F 
295F 
29SF 
255F 
29SF 
29SF 
295F 
255F 
29SF 
295F 
29SF 
295F 
255F 
29SF 

BOMBER RAID 
CHOPLIFTER 
FANTASY STAR 
FAl'ffASY ZONE 2 
FANTASY ZONE MAZE 
GREAT BASKETBALL 
LORD OF THE SWORLD 
MONOPOLY 
NINJA 
OUT RUN 
OUTRUN3D 
RAMB03 

HIT PARADE RAM PAGE 

AL TERED BEAST 
DOUBLE DRAGON 
GOLVELLIUS 
KENSEIDEN 
RASTAN SAGA 
SHINOBI 
THUNDERBLADE 
VIGILANTE 
y·s 
ZILLION 2 

295F 
295F 
295F 
295F 
295F 
295F 
295F 
295F 
295F 
255F 

RESCUE MISSION 
ROCKY 
S.D.I. 
SECRET COMMA ND 
SHOOTING GAME 
SPACE HARRIER 
TIME SOLDIERS 
WONDER BOY 
WONDERBOY M.L. 
WORLDS SOCCER 
ZAXXON3D 

&ES C&ASSIQUES MICROMANIA : 99 F 
Une nouvelle collection des meilleurs titres publiés pour votre ordinateur, 
réédités ô des prix clubs. 

ARCTIFOX 
BARD'S TALE 1 
EMPIRE 
FUSION 

MARBLE MADNESS 
OUT RUN 
SKYFOX 2 
SOLOMON'S KEY 

STARFLEET 
STREET FIGHTER 
MUSIC CONSTRUCTION SET 
LEADERBOARD 

~~~!:~~~,~~o::~~~:'~~!~~~:~~~~~t!~~_;~=~~~~ 
BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA • B.P. 3 • 06740 CHATEAUNEUF 

T2 TITRES PRIX 

Participation aux frais de port el d'emballage + 18 F 

Précisez: cassette 0 Disk 0 Total à paye r = F 

NOM ................................................................................................................... . 

ADRESSE ............................................................................................................... . 

· · · · · .. · · · · · · · · · · ··· · · · · · · .. · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · .. · · · · · ··· .... Code postal ................................ . 
Tél ................................................. . 

PAYEZ PAR CARTE BLEUE f INTERBANCAIRE 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Date d'expiration - / - Signature : 

0 Y.Shirt PLAY AGAIN 
M. L. XL (entourez votre taille) 

0 Y.Shirt HIGH SCORE 
M. L. XL. (entourez votre taille) 

0 Montre MICROMANIA 

Règlement : je join• O un chique bancaire O CCP O mandot·lettrt 0 je pr6ftre paytr au lo<!eur b réception (en aj04lfant 19 f) pour frai• dt romb0<1nemen1 • W de Membre (focultoti~ .._! _..__..___.___.___.___.__, 

ENTOUREZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX : AMSTRAD 464 . AMSTRAD 6128. SEGA . C64 . PC 1512 ATARl-ST . AMIGA 



DOUBLE ACTION 
149/199 F 

+DOUBLE DRAGON 
+WECLEMANS 

+REAL GHOSBUSTERS 
+DALEY T HOMPSON OL YM. 

LES 1000/o A D'OR 
149/199 F 

Les 4 meilleur• •core• 
de Amslrad f 00% 

+ OPERATION WOLF 
+ AFTERBURNER 
+ R TYPE 
+ TITAN 

LES BARBARES 
149/199 F 
+BARBARIAN 2 
+RENEGADE 3 

+DOUBLE DETENTE 
+GUERJLLA WAR 

LES VAINQUEURS 
149/199 F 

+FORGOTTEN WORLDS 
+ THUNDERBLADE 

+TIGER ROAD 
+LASTDUEL 
+BLASTERO IDS 

12 JEUX FANTASTIQUES 149/199 F 
+STORMLORD (arcade) +GARY LINEKER HOT SHOT(foo1) 
+SUPER SCRAMBBLE (moto +ARCADE FOOT BALL (foot, 
+SKATE CRAZY(sim. skate) + TECHNOCOP (arcade) 
+NIGHT RAIOER(sim vol) +MOTOR MASSACRE(arcade) 
+ARTURA (avent/action) +MARAUDER(shoot'em up) 
+DARK FUSION (arcade) +H.A.T.E.(shoot'em up) 

LA COLLECTION 175/245 F 
LES 15 LOGICIELS QU'IL FAUT ABSOLUMENT AVOIR 

+ 1 autocollant inédit +BARBARIAN 1 
~~~:_.+ ~1...ls~up~e?ir iipo~st.tei!l:r liideli.IMQ.tlissl'IX!lm~ BARBARIAN 2 

1 +ARKA'\;QID (Ca~sc-brique) 
+BATMAN (Jeu d'action) 
+RAMBO(combat guerrier) 
+GREEN BERET< combat1ant) 
+CRAZY CARShimulation auto) 

+ \itATCH DA Yh1m.de football) 
+MATCH POl:'-!Tbim. de tenni•.) 

+KONA\itlS GOLF(sim. de golf) 

+CAULDRO'\(arcade action) 
+THE GREAT ESCAPE( action) 
+YIE AR KUNG FU( karate) 
+:VtAG MAX(arcade espace) 
+TOPGUN(sim.de vol) 
+GAL VAN(jeud'arcade) 
+SORCERY (jeu d'aventure) 

LES MAITRES 99/149 F 
NINJAS 

129/179 F 
+ DOUBLE DRAGON 

+LAST NINJA 2 

COIN OP NITS 
129/179 F 

+OUT RUN 
+THUNDERBLADE 
+ROAD BLASTERS 

+SPY HL NTER 
+BIONIC COMMANDO 

EPYX 21 
CHALLENGE 
OLYMPIQUE 
149/199 F 

23 simulations 
de sport 

Patinage, soul à Io perche, 
tir à l'arc, sloloom 

LES HITS DE NOEL 
99/149 F 

+CYBERNOID 2 
+ NETHERWORLD 

+ELIMINATOR 
+EXOLON 

+HYDROFOOL 
+ LIGHT FORCE 

+ URIDIUM 

COMPILATIONS 
EPYX ACTION 129/199F 12 JEUX EXCEPTIONNELS 129/149F GAME SET MATCH 2 149/199F 

+MATCHDAY2 
+BASKETMASTER 

+IMPOSSIBLE MISSION 2 +CYBERNOID 
+CALIFORNIA GA MES +DEFLEKTOR 
+STREET SPORT BASKETBALL +MASK +BLOOD BROTHERS 
+4 X 4 OFF ROAD RACING +NEBULUS+HERCULES 
+GAMES WINTER EDITION +NORTllSTAR+EXOLON 
LES JUSTICIERS 145/195F +LES MAITRES DE L'UNIVERS 
LES 3 MEILLEURS JEUX +VENOM STRIKES BACK 
DE COMBAT DE CHEZ OCEAN! +MARAUDER+RANARAMA 

+DRAGON NINJA GEANTS DE L'ARCADE 2 149/199F 
+ROBOCOP +STREET FIGHTER 
+RAMBO 3 +BIONIC COMMANDO 

SIMULATION HITS 169/249F +SIDE ARMS +GUNSMOKE 
+944 TURBO CUP +DESOLA TOR 
+SPACE RACER+MACH 3 +SHACKLED 

+SUPER HANG ON 
+CHAMPION CHIP SPRINT 
+ TRACK AND FIELD 
+CRICKET +SNOOKER+GOLF 
ARCADE ACTION 115/185F 
+BARBARIAN 
+RENEGADE 
+SUPERSPRINT +RAMPAGE 
+INTERNATIONAL KARATE 2 
GAME SET MATCH 129/179F 
+TENNIS+HYPERSPORT+PINGPONG 
+FOOT+ GOLF+ BASEBALL 
+BOXING+POOL+SUP.DECATHLON 

SOCCER SQUAD 99/149F 
+FOOTBALLER OF THE YEAR 
+GARY L. SUPER STAR SOCCER 
+GARY L. SUPER SKILLS 

OCEAN DYNAMITE 
+PLATOON 
+PREDATOR 
+KARNOV 

149/199F SPECIAL ACTION 99/149F 
+GRYZOR+TARGET RENEGADE 
+INTERNATIONAL KARATE+ 
+SALAMANDER 

+ROY OF THE ROVERS 
STAR WARS TRILOGY 129/199F 
+LA GUERRE DES ETOILES 
+L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE 
+LE RETOUR DU JEDI 
THE STORY SO FAR 2 129/149F 
+BATTLESHIPS+IKARI WARRIO 
LIVE AND LET DIE 
+ OVERLANDER+HOPPINMAD 
BEYOND ICE PALACE 

+CRAZY CARS 
+COMBAT SCHOOL 
+GRYZOR 
+SALAMANDER+DRILLER 
+ROLLING THUNDER 
BEST DE US GOLD 
+OUT RUN 
+GAUNTLET 2 

149/199F 

+CALIFORNIA GAMES+720° 
LES DEFIS DE TAITO 149/199F 

LE MONDE DE L'ARCADE 
+ROADBLASTERS 

149/199F +TARGET RENEGADE 

+TIGER ROAD 
+ 1943 
+IMPOSSIBLE MISSION 2 
+SPY HUNTER+BLACKBEARD 
+COLOSSEUM 

+ARKANOID 1 
+ARKANOID 2 
+BUBBLE BOBBLE 

+FL YING SHARK+SLAPFIGHT 
GOLD SILVER BRONZE 149/199F 
23 EPREUVES SPORTIVES EPY 

+BASKET MASTER+SHAOLl"I R 
COLLECT. GOLD 1 99/119F 
+PAPERBOY+BATTY 
+GHOS'N GOBBLINS 
+BOMBJACK+TURBO ESPRIT 
COLLECT.GOLD 2 99/119F 
+ BATTLESHIPS+AIRWOLF 
+SABOTEUR+SCOOBY DOO 
FRANK BRUNO'S+.CH. BOXING 
COLL. PLATINUM 1 129/199F 
+THUNDERCATS+BUGGY BOY 
+IKARI WARRIORS+GLADIAT. 
+HOPPING MAD+BEYON ICE . 
+OVERLANDER+SPACE HARRI. 
+DRAGON'S LAIR 



NOUVEAUTES 
(à paraître) 

A NE PAS MANQUER 
BLACK TIGER 99/149F 
BLOOOWYCH 149/199F 
B0\1BER 149/199F 
EAGLE'S RIDER N0/199f 
HOT ROD 99/149F 
KICK OFF 139/J79F 
\ I AZE\1..\MA 9911.J9F 
OCf.A\ BEACH\ OLLEY 99 149f 
R.\1\80\\ ISLA '<0 99 149f 
Tf.E\.\GEQlf.E\ \0 229• 
TE\\IS ClP 169 1991 
\\ILO STREETS 139 l 79t 

AUTRES NOUVEAUTES 
80\IBLZAL 99/149F 
CRAZ\ SHOTIPHASERI 149/199f' 
CYBERBALL 991149F 
OARK CE~TURY 139/179F 
JACK 'ICKLAUS GOLF 99/169F 
P47 i 29/179F 
PIPEMA'll A 139/179F 
PLAYER \1A1'AGER 139/179F 
ROCK'N ROLL 99/149F 
SCRAMBBLE SPIRITS 99/149F 
SPACE HARRIER 2 99f149F 
SPHERICAl 99/149F 
SPIDER MAN 139/179F 
TUSKER 99/ 149f 
X-OUT 99/149F 

LE PHASER 
compatible 

CPC 464 ET CPC 6128. 

(avec un jeu : 
West Phaser) . 

ALTERED BEAST 
CABAL 
CHASE HQ 
BATMAN (LE FILM) 
GllOSTBUSTERS 2 
OHOULS''i GHOSTS 
HARD DRIVIN' 
LES INCORRUPTIBLES 
\INJA WARRIORS 
OPFRATIO\ THU:'-IDER .. 
TEST ORl\'E2 
HIESTRIDER 
TLRBO OUT RU'\ 

THOMSON 
ACTION VOLUME 1 
ClllCAGO ()() 
DUO PACK 
GP500/MGT/SAPIENS 
LES ATHLETES 2 
LES AVENTURIERS 
LES CLASSIQUES 4 
LES FUTLRISTES 
LES FUTURISTES 2 
LES H!TS DEGRE!\.1Ll1' 
LES HITS DE OCEAN 
LES HITS '\ 1 
LESJOUELRS 
LES PRIVES 
SELECTIO\ OR 
Sl\1LLATIO\ PACK 

99/149F 
99/l49F 
99/149F 
99/149F 
l 19/139F 
99/149F 
89/139F 
99/149F 
99/149F 
99/149F 
129/169F 
99/149F 
99/149F 

CID 
149/199F 
149/199F 
149/199F 
149/199F 
149/199F 
149/199F 
170!110F 
149/199F 
ND/210F 
199/199F 
199/199F 
160/199F 
ND/199F 
149/199F 
149/199F 
149/l99F 

AMSTRAD (suite) 
ALPHA KllOR ND/199F 
3 D POOL 99/1491' 
CARRIER COMMAND ND/195F 
ClllCAGO 90 145/IQSF 
CHUCK YEAGER AfT 95/145F 
CONTINENTAL CIRCUS <><l/149F 
CRAZY CARS 2 l 29/169F 
DRAGON SPIRl1 99/149F 
DYNA."111E DLX 99/1491" 
FIGHTING SOCCER 99/149F 
FOOTBALL \1A\AGER;? 95/LWF 
FOOTBALLER Of' YEAR 2 9W1491· 
GARY L HOT SHOT 95/1.lSF 
GAZ7A IW/179F 
GL'<SHIP 195/245F 
HEROES OF LA'\CE 95/19QF 
HIGHWAY PATROL 14~/195F 
l\Dl,\'\A JO'\ES 99/149F 
K'1GHT FORCE 1 W/179F 
LE \lA'<OIR OF \IORT. \0/!99F 
\1EURTRES AVE"llSE Nl)/ICIW 
\llCROPROSE SOCC I09/165F 
\1YTH 129/149F 
'IEW ZEALAND STORY 99/149F 
\1R HELI 99/149F 
OPERATIOI\ WOLF 99/149F 
PASSING SllOT 99/1491' 
PERMIS DE Tl..LR 99/149F 
RENEGAl)f: ~ 99/1-191· 
RICK OANGEROUS 99/1491' 
SCRABBLE Dl! LllXF ND/225F 
SHJNOBI 99/149F 
SILKWORM '19/149F 
SKWEEK 145/1951' 
SHUFFLEPUCK CAH: N0/!99F 
SUPER SCRAMBBLE 99/149~ 
SUPER W01'DLRBOY 1)9f149f 
Tl\1ESCA"INER 99/149F 
Tl'ITl'I SUR LA LU1'E 14511'15F 
\'IGILA\TE lJW149F 
WINDSURF WILL Y 1'D/199F 
Wl'\GSOFFLRY 14Q/199l' 

Dl GARANTIE 
1 AN su• 
rous LIS LOGICIELS 

LOGICIELS 
ANNIVERSAIRE 

MICROMANIA 
AMSTRAD CASS/DISC 

(Dons Io limite des stocks disponibles) 

Exemple: 
ACTION SERVICE ~F ND/99F 
BARBARIAN2 ~ 59/99F 
BUTCHER HILL ~ 59/99F 
CHARLIE CHAPLIN 99F;N1) 59F/ND 
DOUBLE DETENTE ~F ND/99F 
ECHELON 29Ft1'115 59F/ND 
F.LEV A TOR ACTION ~ 59F/ND 
ELIMINATOR ~ 59/99F 
FORGOTIEN WORLDS ~ 59/99F 
GALAXY FORCE ~ 59/99F 
GALVAN ~ 59F/NO 
GAMES SUMMER ~ 59F/ND 
HA TE 91lftlf9F 59/99F 
HEA T WA VE 99f+4'}F 59/99F 
IMAGINE ARCADE HITS ,!29ft79F 59/99F 
LA COMPIL OCEAN ,9llft:l91= 59/99F 
LEGEND OF KAGE 99Ff!'lt> 59F/ND 
"1001\WALKER ~ 59/99F 
OBLITERATOR 99Ff.© 59F/'D 
OPERATION WOLF ~F t\D/99F 
POWERORIFT 99f+:f<)f 59/99F 
RU'\ THE GAU'ffLET ~ 59/99F 
RENEGADE 3 ~ 59/99F 
STIFFIP 99FfÇ1) 59F/'ID 
STOR\ILORD ~ 59/99F 
SUPER SCRAMBLE ~F '(D/99F 
TOOBI:-: ~F ND/99F 
TOTAL ECLIPSE ~ 59F/ND 
WEC LE MANS 90ft'l'9'F 59/99F 

SUPER PROMOTION 
MANETIES ET CABLES 
MANETIE US GOLD 109F 
1 Plu' une montre digi1:1le GRATUITE) 
Manette SPEED KING 109F 
Manette Navigator 149F 
PRO 5000 129F 
CHEETAH MACH1 129F 
CHEETAH 125+ 85F 
CORDON pour 
branchement de deux rnanettes49F 
Cable Magneto AMST. 49F 
Cable d'extension 
pour Joystick 49F 
HOUSSE DE PROTECTION 
Housse CPC 464 COUL 89F 
Housse CPC 464 MONO 89F 
Housse CPC 6128 COUL 89F 
Housse CPC 6128 MONO 89F 
DISQUETTES VIERGES 
4 Cassettes Vierges 29F 
4 Disquettes Vierges 99F 
10 Disquettes Vrerqes 195F 

Votre ieu chez vous dans 48 h • en téléphonant au 93.42.57 .12. /NOUVEAU • Livraison garantie par Col'assi•o 
_______ ~ E.f!:'oJ.!•~'!!_ '".!_m!..d!Jo .!_tic.!ftf!n.!!.• f2 ~m!!!.o'!!f.e.eo~,ju!!_~t!..u~e'!!_ ~'!!.".!.''!N~d!P'l!.' .!,a!!! .!o!!!.~'!! !! ~·!!-!2~7..:_1 ~ __ . ~·~ii!@J~ 

BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA • B.P. 3 • 06740 CHATEAUNEUF 
NOM ................................................................................................................... .. 

T 2 TITRES PRIX ADRESSE ............................................................................................................... . 

........................................................................... Code postal .............................. . 

Tél................................................... 0 Y.Shirt PLAY AGAIN 

PAYEZ PAR CARTE BLEUE l INTtRBANCAIRE 1 M. l. XL 1•••••'-" • i'•I 
0 Y.Shirt HIGH SCORE 

Porticipolion aux frais de port el d'emballage + 18 F 1 1 1 1 1 1 1 J.. l_J_J_ 1 1 1 1 1 1 M. L. XL. (entoureivotretaille) 

Précisez cassette 0 Disk 0 Total à paye r = f Date d'expiration - / - Signature: 0 Montre MICROMANIA 

Riglomem : je join< un chàquo lxincoirt CCP mondot·ltttre je prffè<o payer ou fodeur à ré«ption (en ojou1ont 19 f) pour lroi• dt remboursement • N" de Membre (focuhotiij 1 1 1 1 1 1 1 
ENTOUREZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX: AMSTRAD 464. AMSTRAD 6128 . SEGA . C64 . PC 1512 . ATARl-ST. AMIGA 



AmuseRJ_o: vivement 
· Ibn 11rochain ! 

Le salon des jeux d'arcade, autres flippers et juke-boxes, est marqué cette 
année par une certaine morosité . .. Celle-ci touche en particulier les bornes 

d'arcade : les professionnels sont-ils blasés ? Les fabricants manquent-ils 
d'imagination ? A moins que ce ne soit la faute des micros ? 

Alain Huyghues-Lacour est allé voir sur place pour se rendre compte ... 

Le salon des jeux automatiques 
s'est tenu au parc des expositions 
du Bourget, du 12 au 15 dé­
cembre. Exclusivement réservé 
aux professionnels, il couvre une 
large gamme d'appareils. Les 
jeux d'arcade y tiennent toujours 
la vedette, mais flippers, juke­
boxes, billards et autres machines 
à sous sont là. 

Conversions : un danger 
pour les jeux d'arcade ? 
En matière de jeux d'arcade, les 
professionnels affichent une cer­
taiM morosité. Le marché est as­
sez calme depuis quelques mois. 
Certains distributeurs semblent 
penser que nos micros ne sont 
pas tout à fait étrangers à ce pro­
blème. Il est vrai que les jeux d'ar­
cade sont systématiquement con­
vertis sur micro. Ces conversions 
se font de plus en plus rapide­
ment et leur qualité s'affine. Tou­
tefois, ce phénomène devrait 
avoir une influence limitée sur le 
marché de l'arcade qui est quand 
même très différent. 
A ce propos, au détour d'une al­
lée, nous avons eu la surprise de 
découvrir un stand Ubi. Que ve­
nait faire cet éditeur dans le 
monde de l'arcade ? Une petite 
machine d'arcade trônait au beau 
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milieu du stand et sur l'écran on 
pouvait reconnaître P.47 ... . ver­
sion console NEC ! Il s'agit d'une 
borne d'arcade qui intègre un PC 
Engine. La ludothèque de cette 
console est suffisamment riche 
pour offrir de grands classiques 
d'arcade, ainsi que des jeux origi­
naux de .Qualité. Certains pro­
grammes seront adaptés spécia­
lement pour répondre aux 
besoins particuliers de l'arcade. 
Ce système, créé par une société 
anglaise, a été présenté à 
l'AMOA, le grand salon des jeux 
d'arcade qui s'est tenu à Las Ve­
gas lété dernier. Ubi dispose des 
droits pour la France et il semble 
que cette formule ait un bel avenir 
devant elle. De nombreux visi-

teurs semblaient fort intéressés 
par ce système et ils étaient tous 
conquis par la qualité des pro­
grammes présentés. Il faut dire 
que la plupart des jeux de la NEC 
sont d'un tel niveau qu'ils ne dé­
tonnaient pas dans ce templé de 
l'arcade. Le coût de cette borne 
est nettement inférieur à celui 
d'un jeu d'arcade traditionnel et le 
changement de cartes s'effectue 
très rapidement. L'objectif n'est 
pas d'attaquer véritablement le 
marché des salles de jeux. Les 
joueurs d'arcade exigent de la 
nouveauté et des programmes 
comme P.47 ou Dragon Spirit 
sont trop anciens pour prétendre 
concurrencer les dernières nou­
veautés. Ce produit est destiné à 

une distribution beaucoup plus 
large, dans des secteurs qui 
jusqu'ici ne sont guère touchés 
par les jeux d'arcade, comme des 
hôtels par exemple. Depuis le 
temps que l'on dit que le PC En· 
gine est une machine d'arcade, 
voilà qui le confirme ! 
D'une manière plus générale il y 
avait beaucoup moins de ma· 
chines spectaculaires que l'an 
dernier. Est-ce dû à la morosité 
du marché ? La plupart des jeux 
présentés étaient des nouveau· 
tés. Mais, au hasard des stands on 
trouvait quelques grands succès 
plus anciens, comme Hard Dri· 
uin' ou Operation Thunderbolt .. 

Des nouveautés, mais 
aussi d'anciens succès 

Mais généralement, les jeux d'ar· 
cade ont une durée de vie très 
courte. Les joueurs se lassent très 
vite d'une machine et il faut sans 
cesse renouveler le matériel. 

Le système à base de console 
NEC PC Englne présenté par Ubl (1). 
Special Crlmlnal ln11estlgatlon 
de Taito : la s uite de Chase HQ (2). 
World Cup 89 de Tecmo : 
un football très con1Jalncant (3 et 4). 

Parmi les grandes nouveautés fi· 
gurait Special Criminal Inuestiga· 
tion de Taito, qui n'est autre que 
la suite très attendue de Chase 
HQ. La machine comporte un 
volant, une pédale d'accélération 
et un levier de vitesse muni d'un 
bouton servant à actionner le 
turbo. Le principe du jeu reste le 
même : le quartier général de la 
police vous charge d'arrêter de 
dangereux criminels. Mais cette 
fois le ton s'est durci : il n'est plus 
question de se contenter de faire 
une bonne partie de stock-car ! li 
faut employer les grands moyens. 
L'un des policiers conduit, tandis 
que son équipier tire sur les fugi· 
tifs. On utilise d'abord un pistolet, 
mais par la suite un hélicoptère 



largue un bazooka qui fait de sé· 
rieux dégâts. Avant de rattraper 
les gangsters, il faut prendre de 
gros risques car la route est nette· 
ment plus dangereuse que dans 
le programme précédent. La cir· 
culation est assez intens.e avec no· 
tamment des motos qui ne 
rendent pas les choses faciles. 
Sans parler des obstacles en tout 
genre. La meilleure solution est 
encore de les balayer d'un bon tir 
de bazooka. L'animation est en· 
core plus réussie que celle de 
Chase HQ, ce qui n'est pas peu 
dire. L'impression de vitesse est 
fantastique, d'autant plus que le 
volant tressaute entre vos mains 
de manière très réaliste. Bref, 
Speclal Criminal Investigation est 
un jeu d'arcade époustouflant qui 
devrait remporter le même succès 
que son prédécesseur. 

Des programmes 
très ludiques 

Côté football, T ecmo propose 
World Cup 89, un programme 
très réaliste qui séduira les fans de 
ce sport. Tous les coups imagi· 
nables sont disponibles. Résul · 
tat : il n'est pas du tout évident de 

les maitriser dès le début. Les pre­
mières parties sont donc très diffi· 
elles, d'autant plus que t'ordlna· 
leur est un redoutable adversaire. 
Mais une fois que l'on connaît 
bien les différents coups, la partie 
devient vraiment passionnante. li 
est également possible de jouer 
l'un contre l'autre, ce qui donne 
des matchs acharnés. La réalisa­
tion est excellente, avec un bon 
graphisme, une animation pré· 
clse et un scrolling multl-dlrec­
tlonnel Irréprochable. Contraire· 
ment à la plupart des simulations 
de football d'arcade. comme 
Fighting Soccer par exemple, 
l'action n'est pas vue de dessus 
mals en fausse 30. A l'évidence 
World Cup 89 figure parmi les 

meilleures simulations sportives 
d'arcade. Société peu connue, 
Tooplan présente un shoot­
them-up · nommé Demon's 
World. Un ou deux joueurs af. 
frontent des fantômes et toute 
sorte d'adversaires étranges. On 
dispose d'un laser, mais il est pos· 
sible d'acquérir d'autres armes 
plus efficaces au cours du jeu. En 
fait, on récupère une nouvelle 
arme presque à chaque instant, ce 
qui est très stimulant. Mais il ne 
suffit pas de tirer vite et juste : il est 
également nécessaire de franchir 
différents obstacles. La réalisation 
n'est pas particulièrement specta· 

culaire et l'action ne brille pas par 
son originalité. Toutefois, De· 
mon's World est un programme 
tr~s ludique. On se prend tout de 

suite au jeu et cette machine est un 
véritable gouffre à pièces. 
Le jeu d'arcade le plus original de 
ce salon est indiscutablement 
Block Hole de Konami. li s'agit 
d'une sorte de croisement entre 
Tetris et un shoot-them-up. Des 
pièces de formes Irrégulières des­
cendent sur l'écran , à la manière 
de Tetris, et l'on contrôle un vais· 
seau qui se déplace latéralement 
en bas de l'écran. Lorsqu'un tir 
touche une pièce, celle-ci 
s'agrandit d'un carré à l'endroit 
où elle a été touchée. La pièce 
disparaît une fois qu'elle s'est 
transformée en rectangle. SI l'on 

ne parvient pas à la faire dispa· 
raître avant qu'elle n'atteigne le 
bas de l'écran, le joueur perd une 
vie. Ce principe ne semble pas 

terriblement excitant au premier 
abord, mais il suffit de jouer une 
partie pour changer d'avis . Au 
même titre que Tetrls , ce jeu ne 
paye pas de mine mais se révèle 
passionnant à rusage. Comme 
dans le cas de la version arcade 
de Te tris, lécran est divisé en 
deux de manière à permettre le 
jeu à deux. 
Dans ce cas de figure, il existe 
deux options qui permettent l'af­
frontement direct ou bien Je jeu 
en équipe. li est amusant de con­
stater que Tetris est en passe d'in· 
nuencer bien des jeux d'arcade : 
il a vraiment ouvert la voie à une 

nouvelle génération de pro· 
gramme, comme Plotting ou 
Block Ho/e. Génial ! 
Après le célèbre Hard Drivin', 
S. T.U.N. Runnerest un nouveau 
jeu d'arcade en 30 surfaces 
'p leines d'Atari Garnes. Un véhi· 

B lo<:k Hole du Konoml : un 
H t!Ollt m élange dont le 
U.../tat éooque un Tetrl• 
m.tflnl de Sltoot-the m•up (5 et 6). 
Skul/ and Croubonu d'Atarl : 
/fnalement décevant ( 7 et 8). 
S. T.U.N . Runn er, la 30 toujours 
au .. 1 •i>ectacu laltt (9 tt JO). 

cule futuriste, capable d'atteindre 
des vitesses incroyables, fonce 
dans des tunnels cylindriques 
dans lesquels il est possible de 
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monter le long de la paroi et 
même de faire un tour complet. 
De nombreux véhicules ennemis 
sont présents : une bonne raffale 
de rayons laser et il n'y paraîtra 
plus ! Ce programme specta· 
culaire bénéficie d'une animation 
particulièrement fluide. La ver­
sion présentée est équipée d'1Jne 
sorte de moto futuriste sur la­
quelle on s'assoit et que l'on dirige 
grâce à un guidon muni de bou­
tons de tir. 
Autre nouveauté d' Atari Garnes : 
Skull and Crossbones, un beat· 

them-up. Vous tenez le rôle d' un 
pirate qui écume les mers du Sud 
en quête de rapines. Deux mis­
sions différentes sont proposées 
dans lesquelles il faut livrer de 
nombreux combats au sabre 
d'abordage contre des flibustiers. 
des soldats espagnols et des sor­
ciers. li est possible de jouer à 
deux, en équipe. Mais de temps à 
autres les frères deviennent enne­
mis afin d'obtenir des bonus. Ce 
jeu est linalement assez décevant 
tant par sa réalisation que par l'in­
térêt de jeu. 
Dans la lignée de Street Fighter, 
Violence Fight est un nouveau 
jeu de combat de Taito. A tour de 
rôle , vous affrontez quatre adver­
saires qui utilisent tous une tech­
nique qui présente une large pa­
noplie de coups. La réalisation est 
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excellente, avec des sprites de 
grande taille et une animation très 
pnklse. La particularité de cette 
borne réside dans le paiement : 
chaque pièce introduite dans la 
machine correspond à un certain 
temps de jeu. Cela répond à une 
demande des exploitants de 
salles d'arcade. Il existe un déca­
lage flagrant entre les• pros •qui 
monopolisent une machine pour 
une longue durée en ne mettant 
qu'une pièce et, d'autre part, les 
joueurs qui renoncent à jouer car 
leur pièce ne leur permet que 
quelques secondes de jeu. Taito 
reprend en fait l'une des idées 
fortes de la machine Play for 
choice de Nintendo, présentée 
l'année dernière. Le fait qu'une 
société de l'importance de Taito 
odopte cette formule laisse présa-

ger une évolution en ce sens. Si 
l'expérience est bien accueillie, il 
est vraisemblable que d'autres 
suivront. 
Développé par Namco, Four 
T rax esl une superbe course de 
motocyclettes tout-terrain pour 
deux joueurs. Ce jeu est déve­
loppé sur la seule machine vrai­
ment impressionnante présentée 
lors de ce salon. Il s'agit d'un équi­
valent de Finci/ L(Jp, avec un 
écron pour chaque joueur. Au 
lieu d'être assis, les joueurs che­
vauchent une motocyclette qui 
vibre en fonction de l'irrégularité 
du terrain. Et, comme les pistes 
sont pilrticulièrement acciden­
tées . . . cette course décoiffe ! Elle 
bénéficie de graphismes très 
agrl!ables et l'animation est con­
vaincante. C'est un programme 

passionnant. surtout si on joue 
avec un ami. Mais battre l'ordina­
teur n'est pas évident. 
Gottlieb présente Exterminator, 
un jeu d'arcade surprenant. 
Votre maison est infestée d'in· 
sectes et vous devez parcourir 
toutes les pièces afin de les ex­
terminer jusqu'au dernier. L'ac­
tion est représentée en 3D, avec 
les insectes progressant vers vous 
et deux mains au premier plan. 
Vous pouvez tuer ces insectes de 
quatre manières différentes et de­
vez utiliser celle qui convient en 

Vlo/e nce Flght de Tolto : cl 
l'~v/dence S treet Flghler 
n 'e•t pa• loin (l1, J2 et 13). 
Surpre.nant, Ext~rmlnator 
rl•que d'itonner plu• d 'un 
jou eur d 'arcade (J4 et JS). 
Fow Trwc de Na mco, un )eu 
lmprrnlonnanl, c} 11m(l9e 
d u clllbre Anal Lap (16). 

fonction de la position des odver­
saires. Si le concept de base est 
original, la réalisation ne l'est pas 
moins. Ce jeu a vraiment un look 
inhobituel, grâce à un surprenant 
mélange entre graphismes et 
images digitalisées. Les mains le 
sont et les différents mouvements 
sont rendus avec un incroyable 
réalisme. Cela crée un contraste 
saisissant avec les insectes, dessi ­
nés avec beaucoup de fantaisie . 
C'est un programme très originol, 
mals il est difficile de prédire les 
réactions des habitués des salles 
d'arcade qui seront sans doute 
déconcertés par une action aussi 
saugrenue. 
Finalement, l'arcade se porte tou­
jours bien. Tant qu'il y aura des 
programmes aussi originaux que 
Block /Iole et d'autres aussi spec· 
taculaires que Specia/ Criminal 
lnuestlgation, il n'y aura pas trop 
de soucis à se faire. En outre, Io 
plupart de ces nouveaux jeux fe­
ront sans doute leur apparition 
sur nos micros cette année . 

Alain Huyghues-Lacour 



Les gra11histes du mois 
Les années quatre-vingt-dix seront-elles propices à l'art infographique ? Les œuvres des participants 

au concours Tilt sont, en tout cas, de bon augure. Alors que les logiciels 
graphiques ne cessent de se diversifier, l'éventail des machines se resserre : on retrouve encore dans ce 

domaine - mais pour combien de temps ? - le duel ST/ Amiga. 

Anthony Chretlen, J 9 ans. sur Amfgo aoec Dlgl-Palnt. 

Antonl Chretlen, 19 ans, aur Amlga avec Photon Palnt et De/uxe Palnt 111. 

Daold Lerattl, 16 a,.., •ur Amlga aoec D eluxe Palnt fil . Chrlatophe Maille, 15 an.o, sur Atarl STaoec Specllum 512. 
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Kid's School 
Planète conna issan ce 

Partant du principe qu'il est plus 
drôle d'apprendre en s'amusant 
grâce à des aventures galactico­
éducatives, Micro C présente ce 
programme de niveau primaire 
qui aborde cinq matières : maths, 
français, histoire, géographie et 
sciences. Vaste programme ! Le 
logiciel se compose de deux par­
ties ; la première sert en fait de ré­
vision et permet de se préparer 
aux questions posées dans la se­
conde. Mais hélas, on ne rentre 
pas comme cela dans le pro­
gramme, il faut préalablement 
jouer le jeu et donc subir les exi-

Planète connaissance (ST). 
gences du scénario. Avant de ré­
pondre aux questions des profes­
seurs et de récupérer des points, il 
faut en passer par r épreuve du la­
byrinthe. Et c'est là que l'on com­
mence à déchanter car se dépla­
cer dans ce labyrinthe relêve du 
tour de force , de plus le temps est 
limité. Quand par hasard on réus­
sit l'épreuve, on peut enfin entrer 
dans le vif des sujets qui sont 
somme toute assez diversifiés et 
permettent de tester les connais­
sances dans différents domaines 
tels les chiffres romains, les per­
sonnages célèbres de l'histoire, 
les végétauxs, etc. Alors, si vous 
n'avez pas peur de perdre le fil, 
vous pouvez toujours tenter 
l'aventure, mais à vos risques et 
périls (disquette Micro C pour 
Atarl sn. 
Matlère _ __ programme primaire 
Contenu pédagogique __ * * * 
lr1tére1 11 
Prix C 

Les Castors Juniors 
dans la forêt 

Pas d'erreur, ce sont bien les cé­
lèbres Riri, Fifi et Loulou créés par 
Wall Disney qui nous emmènent, 
via l'ordinateur, à travers un 
grand jeu de piste éducatif. C'est 
l'occasion pour les 7 / 10 ans de 
partir à la découverte de la forêt et 
de ses habitants et d'enrichir leurs 
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connaissances sur la faune et la 
flore . Ce programme se présente 
aussi comme un jeu auquel un , 
deux ou tTois joueurs peuvent 
participer. Alors, selon la devise 
fameuse « Scouts toujours 
prêts », à vos machines et en 
route pour la grande aventure ! 
Celle-ci vous conduit en six 
étapes à travers la forêt. Que vous 
soyez seul ou à plusieurs vous 
avez le choix de votre itinéraire, 
lequel est jalonné de questions 
concernant tous les sujets se rap 
portant à la forêt. Si vous ne vous 
sentez pas très sûr de vous, vous 
pouvez toujours consulter en 
cours de partie le fameux manuel 
des Castors Juniors qui, grlice à 
une banque de données assez 
conséquente, et évite de rester 
bloqué sur une question. Ces der­
nières sont variées et font appel 
autant à la connaissance qu'à la 
réflexion et à l'observation. L'en­
semble est vivant, laisse toute ini­
tiative à l'enfant. Le jeu d'aven­
ture. au graphisme coloré et 

Le• Co>11<>rs Juniors (ST). 
soigné, stimule l'envie de travail· 
Ier seul ou à plusieurs. Un grand 
bravo donc pour ce logiciel aussi 
pétillant que ses protagonis1es 
(disquette Coktel Vision pour 
Atmi ST, compatible PC et 
Amiga). 
Matiêre ___ sciences de la narure 
Corytenu ~dagogique- * * * * * 
Tmér~1 18 
Prix C 

Les Trois Petits Cochons 
s'amusent 

Walt Disney est encore à l'hon­
neur mais grâce à Nif-Nif, Naf­
Naf et Nouf-Nouf. Les trois petits 
cochons sont les personnages 
principaux de cet éducatif pro­
posé par Coktel Vision aux 4/ 6 
ans. L'enfant évolue dans ce pro· 
gramme à travers une dizaine 
d'activités. Il peut développer son 
sens de l'observation en trouvant, 
gyâce à des indices où se cache le 
grand méchant loup, ou ap· 

prendre à reconnaître des 
formes. Le puzzle est aussi à 
l'honneur ainsi que le fameux jeu 
de Memory.constitué Ici de qua­
torze images qui offrent un bon 
exercice d'observa tion et de mé­
morisation. Enfin, pour ap­
prendre à se repérer dans l'es­
pace, promenons-nous dans le 
labyrinthe pendant que le loup 
n'y est pas. 
Voici pour l'essentiel des activités 
proposées, dont la difficulté aug­
mente au fil du programme. En 
fait , la différence de niveau entre 
les épreuves reste cependant peu 
marquée, même si le nombre de 
pièces des divers puzzles aug­
mente et que le Memory associe 
en fin de parcours une image à un 
mot. Cet ensemble est donc un 

Le.s Trois Petll& Cochons (STJ. 
peu répétitif bien que chaque acti­
vité soit animée et colorée et tout 
à fait adaptée aux jeunes utilisa­
teurs. Enfin, il n'y a pas de quoi 
craindre un grand méchant loup 
et les trois petits cochons ont en­
cor:<! une longue vie devant eux 
(disquette Coktel Vision pour 
Atari ST, compatible PC et 
Amiga) . 

Matière éveil 
Contenu pédagogique __ **** 
Intérêt 14 
Prtx C 

Fun School 2 
Nous avions déjà eu l'occasion de 
tester ce logiciel destiné aux en­
fants de moins de 6 ans, mais il 
n'avait pas fait l'objet d'un article 
car il n'existait qu'en anglais. 
Aussi quelles ne furent pas notre 
joie et notre surprise de le rece­
voir en français ! C'est tout de 
même plus simple , surtout quand 
on s'adresse à des petits qui n'ont 
pas encore acquis la lecture. Ce 
programme propose un petit 
cocktail de huit activités pour 
mieux reconnaître formes, cou­
leurs et lettres. C'est de façon très 
ludique que l'enfant aborde ces 
concepts fondamentaux pour 
progresser dans son apprentis­
sage. Chaque option fait appel à 
des notions différentes. Le !Tain 
leur fera découvrir la correspon-

dance de couleurs. S'ils veulenl 
participer au pique-nique, ils de 
vront se déplacer correctement el 
trouver le bon chemin dans les 
méandres d u labyrinthe. Il faudra 
faire preuve de perspicacité pour 
découvrir ~ous quelle motte de 
terre se cache la taupe en suivant 
les indications données par l'ordl· 
rlilteur. Autant d'activités qui per· 

Fun School 2 (ST). 
mettent de développer le sens de 
l'observation et de se repéret 
dans l'espace . Ce logiciel est donc 
tout à fait adapté aux très jeunes 
enfants grâce à son contenu, son 
environnement convivial et son 
confort d'utilisation. En outre, le 
graphisme est soigné et l'anima· 
tion n'est pdS superflue pour un si 
jeune public (disquette Educatio 
nal Software pour Arori ST el 
Amstrod CPC) 

Brigitte Soudakoff 

Matière éuel1 
Contenu pédagogique--***• 
lntérilt 15 
Prix n.c 

GameBoy l 
parallèle 

La console de jeux portable Nin· 
tende, le Game Boy (voir Tiit 
n° 73) n'est toujours pas imper· 
tée officiellement en France par 
Bandai. Toutefois, à l'occasion 
des fêtes de fin d'année, certains 
se sont décidés à l'importer en pa· 
rallèle. C'est le cas, par exemple, 
de Mlcromania qui propose le 
Game Boy à 990 F. Ce prix s'en· 
tend TTC et s'avère plus élev4 
que celui qui est pratiqué outre 
Manche. Il est cependant évlden 
que les amateurs pressés et ayant 
les moyens n'y verront pas d'in· 
convénient. Soulignons toutefois 
que l'import en parallèle pose cer· 
talnes questions : qui assure le 
service après vente, les car­
touches qui seront importées par 
le représentant légal de Nintendo 
en France fonctionneront-elles 
sur les modèles venus de façon 
détournée ? C'est une affaire à 
suivre ... M.B. 



PC et com11-atib/es: 
fObOUflt 

Technologie RISC, miniaturisation , baisse des 
prix : 1990 annonce l'avènement des nouveaux 

PC. A coup d'innovations technologiques, ils 
interpellent utillsateurs et fabricants. 

Des firmes comme Apple, Atari, 
Commodore et autres Next justi­
fient l'existence de machines non 
compatibles PC en reprenant un 
argument des anti MSX : un stan­
dard bloque l'évolution technolo­
gique et ne permet pas à l'utilisa­
teur de profiter pleinement des 
ptus récentes avancées tech­
niques dans les domaines du ma­
tériel et du logiciel. Conclusion , 
rutilisateur n'a donc pas intérêt à 
rexistence d'un standard en infôr­
matique ! Oh la belle maxime ! 
En fait, depuis le mois de sep­
tembre 1989, divers ordinateurs 
compatibles avec le standard im­
posé par IBM rivalisent pour ob­
tenir le titre de machine la plus ré­
volutionnaire. .. A force de 
recherches et de maîtrise des 
technologies, les ingénieurs nip­
pons et américains relèvent le 
gant et en font voir de toutes les 
couleurs aux autres ! 

Les Nippons sont partout, 
même aux U.S.A. ! 

Marque relativement peu connue 
du grand public, Sanyo a intro­
duit sur le marché un compatible 
ATnommé26 Plus. Apriori, rien 
de révolutionnaire si ce n'est la 
présence d'un processeur à tech­
nologie RlSC {Reduced Instruc­
tion Set Computer). Grâce à ce 
circuit intégré, cet ordinateur se 
révèle d'après certains tests plus 
rapides qu'un AT à base de 
80386SX d'origine Intel. Toute­
fois, le coat de ce système est de 
moins de 10 000 F HT contre 
entre 15 et 20 000 F pour les au­
tres. Voici qui prouve les avan­
tages de la technologie RISC par 
rapport aux méthodes classiques 
utilisées par la majorité des com­
patibles mais aussi par le Mac, le 
Next et autres Atari à base de 
68 ()()() ! 
Autre innovation dans l'univers 
PC : le Poqet . Vous connaissez 
tous l'Atari Portfolio. Développé 
par une société américaine asso­
ciée au groupe japonais Fuji , le 
Poqet reprend le même concept. 
Il s'agit donc d'un compatible de 

poche dont la taille est de 22 par 
13 centimètres. A peine plus 
grand que le Portfolio , il est archi­
tecturé autour d'un 80C88 ca­
dencé à 7 Mhz. Il offre un écran 
de 25 lignes sur 80 caractères 
(résolution 640 par 200 points). 
Autrement dit, il est entièrement 
compatible CGA, contrairement 
à la machine Atari. De même, il 
propose un véritable clavier, 640 
de ROM incluant MS Dos 3.3, 
GW basic et divers logiciels, 
512 Ko de RAM en standard 
{contre 128 pour le Portfolio) que 
l'on peut étendre, une interface 
série et un port parallèle pour im­
primante {en option sur son con­
current). La mémoire de masse 
est prise en charge par des cartes 
mémoire d 'une capacité maxi­
male de 512 Ko. En option, il 
permet toutefois l'utilisation de 
cartes optiques d'origine Canon 
(400 $ pour le lecteur) . Ces der­
nières sont de la taille d'une carte 
de crédit et proposent 2 Mo de 
données. A noter que des ac­
cords ont été passés avec des édi­
teurs afin d'utiliser en duplication 
ce nouveau support. Bref, le Po­
qet-PC est un véritable condensé 
de haute technologie. Il révolu­
tionne le concept de PC de poche 
puisqu'il s'aligne sur de véritables 
standard. Mais, il va plus loin : 

Révolution dea prix : /'Euro XT 
propose pour moln"' de 7 500 Fun 

lecteur 3 poucea et demi. un disque 
dur et un écran 1 

son prix de 2 000 $semble élevé 
mais le positionne en concur­
rence de portables tels les bas de 
gamme Toshiba et Zenith. De 
quoi réflêchir au moment de 
l'achat ... 
Mais, l'innovation en matière de 
PC ne se limite pas à des 
prouesses technologiques. Les 
compatibles attaquent sans ver­
gogne Apple et Next sur le plan 
des concepts. Pour preuve, le 
Grid Pad. En résumé, il s'agit 
d'un bloc-note informatique. Pas 
de clavier, mais une machine au 
format A4 disposant d'un écran 
d'une résolution de 640 par 400 
avec lequel on communique par 
!'intermédiaire d'un stylet électro­
nique. Imaginez-vous, sous ré­
serve de disposer d'une applica­
tion adéquate, en train d'écrire 
sur l'écran . Comme par miracle, 
l'ordinateur lit votre écriture, la 
transforme en un fichier ASCII di ­
rectement chargeable par n'im­
porte quel traitement de texte. 
Que de temps de gagné ! Il est en 
outre tout à fait imaginable de lui 
connecter un clavier ainsi qu'un 
lecteur de disquettes pour l'utili-

Le Grld Pad : un bloc-note 
lriformollsé et compatible ... 

ser au bureau comme un PC clas­
sique. Architecturé autour d 'un 
80C86 cadencé à 10 Mhz, cette 
machine d'un poids de 2,2 kg 
dispose de 1 Mo de RAM. Lamé­
moire de masse est constituée de 
cartes mémoire de 256 ou 
512 Ko. La venue de cette ma­
chine devrait intervenir courant 
1990. Certains diront que ce con­
cept n'est pas vraiment nouveau. 
C'est vrai, mais pour la première 
fo is une société de la taille de Grid 
va aussi loin dans la compacité et 
la portabilité d 'un. PC de ce 
type ... Du reste , lesJaponais tou­
jours à l'affut de nouveaux cré­
neaux pensent que ce genre de 
machine devrait à terme faire une 
percée remarquée . Tout dépend 
du prix cependant. Rendez-vous 
avec le futur est toutefois pris. 

Mathieu Brisou 
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L'AFFAIRE RAINBOW 
ISLANDS 

Dans notre numéro 69, nous 
vous avons présenté avec beau­
coup d'enthousiasme, Rainbow 
Islands en rubrique Hit. Cette 
conversion au jeu d'arcade de 
Taito devait être publiée en sep­
tembre, aussi vous devez sans 
doute être étonnés de ne rien voir 
arriver dans les boutiques. Le 
problème est le suivant : A l'ori­
gine, Firebird a acheté à Taito les 
droits de ce fantastique jeu d'ar­
cade. Le programme a été deve­
loppé, mais entre temps, Micro­
prose a racheté Firebird. 

qu'Ocean a les droits, mats pas le 
programme. Il pourrait sembler 
évident que les deux parties par­
viennent à un accord, mais les 
discussions ne semblent guère 
progresser. La sortie de Rainbow 
Islands est donc reportée a une 
date indéterminée. Si les deux 
parties n'arrivent pas à s'en­
tendre, Ocean sera contraint de 
refaire entièrement la program­
mation de ce jeu. Ce serait dom­
mage, car la sortie en serait retar­
dée de beaucoup et puis, la 
conversion -réalisée par Firebird 

1- --- - ~ .......,.,~-- -- - -< -..._- ~ ...---~ 
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Ralnbou> b lond d e Flreb lrd : un loglcle/ cond om ni ... 

Considérant qu'i ls n'avaient pas est vraiment superbe. Rainbow 
vendu les droits de ce programme Islands , qui est la suite de Bubble 
à Microprose, mais à Fireblrd, Bobbie, aurait pu être un grand 
Taito a décidé de revenir sur cet succès, mais son avenir est main­
accord et de traiter avec Ocean. tenant plus qu'incertain. D'autant 
Maintenant, Microprose dispose plus que des versions pirates cir­
çl'un excellent programme, mais culent déjà ... 
n'en a pas les droits, tandis Alain Huyghues-Lacour 

32 

Les livres 
donl vous êles le héros 

Pour vivre une aventure ou un 
jeu de rôle interactif, nul besoin 
d'ordinateur ou de réunion entre 
amis pour plonger ensemble dans 
les affres d'un module. Folio Ju­
nior continue d'étoffer sa déjà 
riche collection de livres interac­
tifs . Dé et crayon sont les seuls ac­
cessoires indispensables. Les 
livres sont bien traduits et les 
aventures souviant passionnantes 
(Folio Junior) . J .H. 

Zook A tlcu : u n atlas géographique complet •ur ST. 

Dom11-ub: 
encore et encore 
Station poursuit ses efforts ! Ce spécialiste du 

domaine public (Dompub) propose des 
programmes variés. Notre spécialiste vous en 

propose une sélection. 
Voici un choix d'autres logiciels 
Domaine Public de chez Station 
pour Atari ST. 
look Allas est un atlas géogra­
p hique des cinq continents. Il 
aide pour le repérage de villes, ré­
gions, fleuves, océans et dra-

Big Sereen (ST). 

peaux du monde entier. Le pro­
gramme fonctionne selon deux 
modes : apprentissage où le pro­
gramme donne le nom de la zone 
cliquée (si toutefois elle est réper­
toriée) et mode contrôle où il 
vous faudra trouver l'élément 
donné par le programme. Dans 
ce dernier cas, une aide est four­
nie si vous ne trouvez pas la 
bonne réponse, pour éviter de 
rester sur votre faim. Les gra­
phismes réussis rendent très li­
sibles les difMrentes cartes et dra­
peaux. 

Stuffer est un petit program 
bien utile. Il permet de dépasser 
limite des six accessoires 
GEM, limite beaucoup trop 
trlctive dans certains cas. 
mode de fonctionnement est 
simple. li suffit de charger Stu 

S)Odot 7 (ST). 

en accessoire et de mettre les 
tres accessoires dans Je do 
Stuffer du catalogue princlpll. 
ne vous restera alors plus 
choisir les accessoires que 
désirez charger en fonction 
besoins du moment Une 
sion mémoire à un Méga est 
commandée car tous ces a 
soires risquent de pr 
beaucoup de place surtout en 
de changement de résol 
Certains programmes {Turbo 
ST Doctor) n'acceptent pas 
changements de résolutions 
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Le lieu: le 16ème siècle 
Japonais. Vous êtes un 
Samurai, un guerrier qui ne 
vit que pour réunifier tout le 
Japon sous votre étendard et 
devenir Shogun - Empereur 
des fils du Soleil Levant. 
Action, aventure, simulation 
historique; Samurai 
s'annonce comme un 
nouveau Pirates, un grand 
succès MicroProse. 

MicroProse France, 6/8 Rue 
de Milan. 75009, Paris. 
Tel: (1) 45 26 4414. 
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Stuffer et d 'autres plantent dans 
certains cas. Cependant. dans la 
plupart des cas, tout se passe cor· 
rectement. 
Blgscreen est une disquette bour· 
rée d'utilitaires dont la plupart 
sont tr~s pratiques. Blgscreen lui· 
ml!me est un écran virtuel fonc­
tionnant dans toutes les résolu­
tions. Rappelons, en quelques 
mots, le principe des écrans vir· 
tuels. Sur ST, la résolution est 
fonction du nombre de couleurs 
utilis&s : 320 x 200 en seize 
couleurs, 640 x 200 en quatre 
couleurs et 640 x 400 en mono· 
chrome. Les écrans virtuels per· 
mettent de s'affranchir de cette li· 
mltatlon de r~solutlon , lécran 
physique se comportant comme 
une fenlltre de visualisation de 
l'écran vlrtuill. Bigscreen permet 
de définir un écran de taiUe quel­
conque. Il faut cependant signa· 
Ier qu'un écran de 1 280 x 800 
en seize couleurs occupe déjà la 
bagatellede512 Ko de mémoire. 
Le scrolling à travers l'écran vir· 
tuel est rapide et fluide. Le pro­
gramme ne fonctio nne pas avec 
les anciennes ROM 1.0, mais il 
est cependant possible de tourner 
la difficult~ en chargeant au préa­
lable sur disquette le TOS 1. 4. Ce 
programme se révèle très intéres­
sant avec les traitements de texte 
et encore davantage avec les logi· 
ciels de mise en page. 
[)CQche est un petit programme 
définissant une mémoire cache 
configurable pour les accès aux 
disques souples ou durs Cela 
évite ainsi de recharger un secteur 
dé~ en mémoire cache et fait 
donc gagner un temps précieux 
lors des opérations disques. 
Deskswit permet de choisir e ntre 
différentes configurations de bu· 
reau sauvegardées avec le suffixe 
• .INF • . Ce programme, sans 
être capital, pourra vous être utile 
de temps à autre . 
IOTest mesure la vitesse de trans­
fert de tous les disques, qu'il 
s'agisse de disquette, disque dur 
ou même de RAM Disk. Bien 
utile pour connaître les caractéris­
tiques d'un disque dur que l'on 
désire acheter d'occasion, par 
exemple, et pour lequel on ne 
dispose pas de spécifications 
techniques. 
Lupen offre une loupe temps r~I 
plein écran d deux niveaux de 
grossissements. Son appel s'ef­
fectue très simplement par Alt­
Shlh-Shlft et ne devrait'donc pas 
interférer avec la grande majorité 
des programmes 
Sysrat 7 permet de connai"tre, en 
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temps réel , la valeur de certains 
paramètres système. li s'agit des 
coordonnées de la souris et état 
des boutons, code des touches 
clavier et état des touches mortes 
(Control, Shift, A/ternate), date, 
heure et limer système, adresses 
de l'écran, de Himem ou de Lo­
mem, quantité de mémoire hbre 
et occupée, etc. 
Testecran propose l'extinction 
automatique de l écran au bou1 
d'un temps r~lable . Le rappel 
s'effectue très simplement par ap 
pui sur une touche quelconque , 
bouton sowls ou simple déplace · 
ment de celle-cl. Un bon pro 
gramme évitant de fatiguer inu· 
tllement votre moniteur (le 
bombardement incessant des 
électrons sur la même zone du 
tube comme dans le cas d'une 
Image fixe ~e de manière pro-­
long& peut endommager de ma­
nière définitive le revêtement 
phosphorique de l'écran, condui­
sant à un manque de luminos1t~ 
locale se traduisant par une tache 
sombre) 
TD13 enfin est un petit pro· 
gramme permettant de se passer 
du panneau de contrôle pour 
changer la date et l'heure du sys· 
tème. Jacques Harbonn 

Un CD pour 
les micros 

Un compact dl-.:: t.-te~ t 
Editeur d'outre Manche parti· 
cu&èrement connu pour ses logi­
ciels bas de gamme, Code Master 
propose une compilation d'une 
trentaine de jeux pour Amstrad 
CPC, Sinclair Spectrum et Com· 
modore64. Originalité de ce pro­
duit : le support utlllsé est un 
Compact Oise. En résumé, le CD 
rempl11ce la K7. Déjà éprouvhur 
MSX, ce système permet un 
temps d'accès aux logiciels très 
rapide et une bonne qualité de 
chargement. Cette compilation 
est proposée à environ 200 F, 
câble de liaison lecteur de Com­
pact Dise/ ordinateur Inclus (dis· 
tributeur lnnelec) . M. B. 

Sionc e d 1n lr lotlon au curling, 

Tilt:bonïaar 
les Sllfl_rtÎfs 

Tiit s'initie aux sports d'hiver mul· 
tlépreuve 1 Non pas sur micro-or­
dinateur en jouant à Winter 
Games ! Mals sur le terrain ... en 
participant au premier Trophée 
des neiges des journalistes. Cette 
compétition organisée par 1' Asso­
ciation Média aventure presse, le 
service des sports de la ville de 
Chamonix, Mllka, Pierre et Va­
cances et Auto Best, a rassemblé 
pour l'occllSion plus de trente ré· 
dactions parmi les plus grands 
titres de la presse française : 
VSD, Télé Loisirs. Paris Match, 
Moto Journal, les Nouueaux 
Auenturiers et Bateaux pour la 
presse écrite , AFP, SIPA pour les 
agences de presse et TF1, A2, La 
Cinq, M6 et Huit Mont Blanc, la 
chafhe locale, pour la 1V. Patrick 
Costa, le spécialiste es Defender 
of the Crown, Christophe Dubois 
allas • Zarmo • et Florence Ser­
pette du 3615 Tiit composaient 

l'équipe Tilt. Seule la neige a 
boudé ce week-end chamonlard 
en nous privant des slaloms paral­
lèles et les organisateurs, ont dO 
faire appel à leur Imagination 
pour que • le spectacle contl· 
nue •. Un cocktail glissant 
d'épreuves rafraîchissantes rem· 
plaçait le programme de ski : pa­
tinage de vitesse, curling, tir à 
l'an:.._ natation et escalade. 
C'est le team Hutt Mont Blanc-les 
Nouueawc Aventuriers qui rem­
porte ce premier trophée des 
neiges des journalistes suivi de 
très près par La Cinq-Moto Jour· 
na/. Tiit, quant à lul, se hisse ho­
norablement à la 9' place du clas· 
sement général avec, une 
première place au tir à l'arc pour 
Pahick Costa, une autre première 
place au classement féminin com· 
biné pour Florence Serpelle et 
une quatrième place pour Chris· 
tophe Dubois. F.S . 

&o souris libérée 
Changer sa souris pour connecter 
un joystick n'est pas toujours très 

aisé avec un Amiga sur un bureau 
encombré et tient du délire sur un 
ST.STE. Mouse Master propose 
une altemallve Intéressante aux 
câbles de prolongation joystick 
habituellement utilisés. n s'agit 
d'un petit bottier se raccordant sur 
les deux prises joystlcks et dlspo· 
sant des entrées pour la souris et 
deux joyStlcks. Un Interrupteur 
effectue la bascule immédiate 
entre joysllck et souris (distribué 
par Bus Plus ; 290 F). J .H 
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livres el 
Mieros 
'e Moilre du jeu 
surAmigo 
Cet ouvrage regroupe des trucs et 
astuces. Plus de cinquante jeux 
ont été sélectionnés et tous les 
genres sont représentés, de l'ac· 
tion à l'aventure en passant par 
les simulations. Les trucs donnés 
sont également très variés. On y 
trouve des cheat mode, des solu· 
tions complètes de jeux d'aven· 
ture, des plans, des codes, etc. 
L'ensemble est bien fait et tout le 
monde y trouvera son compte. 
Certaines astuces ont déjà été pu­
bliées dans la rubrique Message ln 
a bottle, mais vous trouverez éga­
lement de l'inédit. J ' y ai décou­
vert quant à moi comment passer 
un tableau de Emerald Mine. Un 
ouvrage sérieux, pour en ap­
prendre plus sur vos jeux prMér~ 
{le Martre du jeu sur Amiga de P. 
Brunet : éditions BCM). 

Alain Huyghues-Lacour 

Apprendre 
MS· Dos 
Avez-vous remarqué ? Bien des 
utilisateurs de PC et compatibles 
connaissent le nom de MS-Dos 
mais pas vraiment sa réalité. En 
dehors des sempiternels Dir, CD 
Truc, CD .. , CLS combien d'ins· 
trucrions sont-elles ignorées ? Si 
l'on vous parle d'Edlin , de Copy 
Con, de Keybfr. de Ver et autres, 
ne vous y trompez pas, c'est bel et 
bien du Dos de Microsoft dont on 
vous entretient. Plutôt que de 
prendre une mine entendue sur 
ce sujet pourquoi ne pas résolu-
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ment plonger dans le système 
d'exploitotion du PC ? Ap­
prendre MS-Dos facilite ce con­
tact plus profond avec les ver· 
sions 2 à4.0de MS -Dos. Tout au 
long de ses onze chapitres et de 
ses diverses annexes, il expose de 
manière simple et efficace les ins­
tructions et fonctions de ce sys­
tème d'exploitation. Tout y 
passe, du disque dur à la redirec 
lion des fichiers en passant par la 
gestion de la mémoire étendue. Il 
s'agit d'un ouvrage agréable et re 
lativcment accessible, plaisant 
pour l'amateur. 
(Apprendre MS-Dos, édition Ce­
dic/Nathan). 

Flighl Simulolor 
Ce livre est desliné à tous ceux (ô 
combien nombreux) qui par­
viennent à décoller avec Flight SI· 
mulator mais qui ne réussissent 
jamais à atterrir . L'ouvrage pro 
pose un moyen progressif et pé· 
dagoglque d'appréhender le plus 
abouti des simulateurs de vols sur 

.. .. ., 

micro, (le livre traite de FSll et 
FSl11 sur ST, Amiga, PC et Mac), 
ceci en acquérant les indispen­
sables connaissances aéronou­
tiques. L'écriture se veut simple 
tout en abordant sans hésiter des 
notions aussi variées et com­
p lexes que celles de portance, de 
traînée, d 'avionique (différentes 
gouvernes de l'avion). De ma­
nière plus pratique, tous les ins­
truments de bord sont expliqués 
dans le détail. En dernier lieu. 
problèmes concrets et solutions 
sont exposés (approche de cer­
tains aéroports nord-américains). 
La simplicité et la richesse de ce 
livre en feront très rapidement 
l'ouvrage de rérérence pour tous 
les débutants sur Flight Simula/or 
(Flight Simulator, Initiation au pl· 
/otage, de P. Lefebvre ; éditions 
Marabout). Eric Caberia 

BosicGFA 3 
locile 
(AloriSTJ 

On ne présente plus le basic 
CFA 3 . Tilt d'or Canal + 89, ce 
langage est devenu l'outil de pro­
grammation le plus répandu et le 
plus utilisé sur ST. Disposant d'un 
grand nombre de commandes 
donnant accès à toutes les spécifi­
cités de la machine telles que les 
routines graphiques, sonores, bi· 
bliothèque GEM, et interrup· 
tions. ce langage peut s'avérer 
d'une approche difficile. Le livre 
adopte donc une stratégie très 
progressive et s tructurée qui per­
met, dans un premier temps, de 
bien maîtriser I' éditeur-interrup­
teur du GFA 3. Viennent ensuite 
des problèmes suivis d'exemples, 
aussi complexes que les notions 
de procédure et récursivité, 
d'adresse, de pointeur, de peek 
el de poke. Une approche claire 

et efficace des notions de pro­
grammations structurée, de de· 
bugging et traitement des erreurs 
est oussi présente. Même des do· 
maines aussi pointus que le par­
rallélisme et les Interruptions sont 
abordés, toujours de manière 
claire et didactique. Un ouvrage 
de bonne qualité donMnt un 
grand nombre d'exemples con­
crets (Basic GFA 3 Facile de A. 
Ravet : éditions Marabout). 

Eric Caberia 

le livre du GFA 
bosic3.0 
(pour Amigo} 
Le basic GF A est en passe de de­
venir le langage le plus répandu 
sur micro 16 bits (exception faite 
des PC). Après le ST, l'Amiga 
succombe en effet au charme de 
ce surprenant basic. Ce livre a 
pour but d'optimiser votre pro­
grammation en rappelant les 
bases et en donnant un grand 
nombre d'astuces et d'exemples 
d'utilisation. Des domaines aussi 
variés que l'organisation de la 
mémoire, la gestion de l'affi­
chage, l'animation d'objets, la 
programmation des fenêtres el 
menus sont abordés en détail 
(exemples à l'appui) . Cette liste 
est loin d'être exhaustive, tant le 
livre fourmille d'informations, ce 
qui en fera à n'en point douter un 
complément Indispensable au 
manuel du basic GFA 3.0. A no­
t~r que l'ouvrage est suivi d'un In­
dex et qu'il est accompagné d'une 
disquette d'exemples exécutables 
(le Liure du GFA basic 3 .0, pour 
Amlga ; de Bleek, Hecht et Litz· 
kendorf ; éditions Micro Applica­
tion) . Eric Caberia 





&es meilleurs 
solïs sur Alori 
JI est toujours diffici le de faire un 
choix dans une logithèque aussi 
bien fournie que celle de l'Atari 
ST. Le but des 100 Meilleurs Lo· 
gièiels pour A tari est de proposer, 
dans divers domaines, une sélec­
tion des programmes incontour­
nables. Ainsi, le choix se fait plus 
facilement . Divers secteurs sont 
explorés (des outils de program· 
mation au jeux en passant par les 
applications médicales) . Lors· 
que, dans un secteur donné, plu­
sieurs programmes sortent du lot, 
ils sont tous présentés. Reste au 
lecteur à faire son choix en corn· 
parant leurs spécificités. Nom de 
l'éditeur, version, écran requis et 

prix indicatif viennent compléter 
les fiches de chaque progamme. 
En outre, on trouve en fin d'ou­
vrage une liste non qualitative des 
principaux programmes pour ST. 
Non exhaustif, ce livre ne prête 
flanc à la critique que du fait de sa 
relative ancienneté. En matière 
de micro-Informatique tout va 
très vite et ce liv re vieux de six 
mois environ n'est pas très à jour 
dans certaines domaines notam­
ment en mati~e de jeux d'ar· 
cade. En outre, il met en avant 
des programmes introuvables en 
France. Malgré tout, ce livre 
s'avère de bon conseil en matière 
de bureautique, PAO et pro­
grammation notamment. (Les 
100 Mellleurs Logiciels pour 
Atari, édition Marabout) . 

Mathieu Brisou 

Du son R.lein 
les oreilles 

Miniamp est un petit amplifica· 
leur stéréo se connectant sur les 
sorties sons de l'Amiga ou du 
STE. li délivre une puissance de 
5 W par canal et est livré avec 
câbles de raccords et bloc d'ali­
mentation. Trois formules sont 
proposées : amplificateur seul 
(290 F), avec enceintes coniques 

une voix {530 F) ou enceintes 
trois voix (895 F). Les résultats 
grâce à cet appareil sont excel· 
lents et vous permettront de goO· 
ter pleinement la stéréo et l'envi· 
ronnement sonore de qualilé de 
jeux tels que Battle Squadron par 
exemple (distribué par Bus Plus). 

J. H. 

lndin: congratulations! 
Institution du monde micro outre-Manche , les 

lndin récompensent les meilleurs jeux de l'année et 
même plus ... Journalistes, personnalités, 

éditeurs et autres distributeurs se voient aussi 
récompensés pour leurs loyaux services. 

Soirée de gala à Londres pour 
l'INDIN 89, le dîner annuel qui 
rassemble toute la profession mi­
cro-informatique anglaise. Edi­
teurs, distributeurs, revendeurs, 
journalistes programmeurs, plus 
de trois cents personnes assis­
taient à cette party dont le point 
d'orgue était la remise d'oscars 
destinés à récompenser les meil· 
leures performances de l'année . 
Dans la catégorie meilleure simu· 
lation 8 bits, étaient nominés 
Bomber et Stunt Cars Racer ; 
élu : Stunt Cars Racer, de Micro­
prose. Falcon de Mirrorsoft em­
porte la palme de la meilleure si· 
mulation 16 bits devant Indy 500 
et Oim City, d1nfogrames. Meil· 
Jeure adaptation d'arcade 8 bits : 
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lndlanapolls 500 (PC). 

Chase HQ, d'Ocean, devant For­
gotten Worlds et New Zealand 
Story . .Meilleure ~on d'ar· 
cade 16 bits : Ôperation Thun· 
derbolt {Ocean) devant Silk· 
worm, Ghouls'n Ghosts, Chase 
HQ et Hard Driuin'. Meilleur jeu 
d'action arcade8 bits : les Incor-

ruptibles (Ocean) devant Myth. 
Meilleur jeu d'action arcade 
16 bits : Kick Off devant Xe­
non Il. Meilleure adaptation 
d'une licence non-arcade 8 bits 
(ouf 1): Batman devant Indy et /es 

Kick Off (ST). 

Incorruptibles. Meilleure adapta· 
tion d'une licence non-arcade 
16 bits (re-ouf !) :Batman devant 
les In corruptibles et Indy. Pro­
grammeur de l'année : Bullfrog 
(Populous). Jeu le plus original : 
Popu/ous devant Lord of the Ri· 
sing Sun et Sim City. Prix de la 
meilleure création étrangère : les 
Voyageurs du temps devant 
Crazy Cars 11, Pro Tennis, 
Skweek et Drakkhen. Meilleurs 
bruitages 8 bits : Turbo Outrun 
devant Denaris et City Dull. Meil­
leurs. bruitages 16 bits : Xenon II 
devant Ghouls'n Ghosts et 
Ghostbusters II. Meilleurs gra­
phismes 8 bits : Myth devant 
Stormlord et Operation Thunder­
boit. Meilleur Qiallhisme 16 bits : 
F1endish Freddy devant Shadow 
of the Beas1 et Dragon's Lair.. 
Journaliste de l'année : Ciaran 
Brennan devant Gary Penn, 
Steve Cock, Tony Hetherington 
et Julian Rignall . Magazine de 
l'année : The One devant Amtga 
Format, Your Sinclair, CVG, 
Zero et Ace. Meilleure bande vi· 
déo promotionnelle : Ghouls'n 
Ghosts . Meilleure publicité : 

Frendish Freddy. Prix spécial 
Commodore, remis pour encou· 
rager les développeurs qui Ira· 
vaillent sur la " meilleure ma­
chine du monde », selon les 
représentants de la société : De· 
luxe Point l1f devant Music Ex, 
Shadow of the Beast el Seu/pt li/ 
D Ani mate . Revendeur de l'an 
née : Mlcrobyte devant Bits and 
Byte et Computer Shop. Distribu· 
teur de l'année : Leisure Soft· 
ware devant Center Soft, Gem et 
R and R . Editeur de l'année . 
Ocean devant Mirrorsoft, US 
Gold et Psygnosls. 
Et enfin , le prix le plus important. 
qui récompense la meilleure con 
trlbutlon au développement de 
l' industrie a été remis à Rod Cou· 
sens, directeur général d' Activi · 
slon en Europe pour son !nias· 
sable activité en faveur du 
développement de la mkro lu 
clique. Comme vous pouvez le 
constater. ces prix, décernés par 
la profession toute entière, sont 
destinés à récompenser non seu· 

DeluJ<e Point Ill (Amlgo). 

lement la qualité des jeux mais 
également le dynamisme et les 
actions commerciales des édi· 
teurs, distributeurs et journalistes. 
Ils sont donc à bien des égards, 
loin de nos Tilt d'or qui ne cher· 
chenl à consacrer que la valeur 
pure des jeux, en dehors de toute 
connotation commerciale ... 

PCEn,ine: 
Alors 91101 de neul? 
Toujours importée de manière non officielle , 

la console NEC PC Engine jette les bases pour se 
tailler en 1990 une place sur le marché. 

Mettons les choses au point. Pour 
ceux qui l'ignorent encore, le PC 
Engine n'est pas un nouveau 
compatible, c'est la console NEC . 
Et celle-ci est enfin disponible 
dans toute la France. Une nou· 
velle SÔCiété, Sodipeng, assure 
désormais une large diffusion de 
cette console. La FNAC. ainsi 

que bon nombre de grandes sur· 
faces ont référencé le PC Engine . 
Le prix public conseillé est de 
1 790 F et Sodipeng assure le 
service après-vente, avec une 
posslbllllé d 'échange dans les 48 
heures e n cas de panne. 
En revanche, le prix des jeux 
reste assez élevé : entre 300 et 



MAITRISEZ L'INFORMATIQUE 
ET SES APPLICATIONS! §§§. §§§§ 

Oon1 choque volume du MONDE DES ORDINATeURS: 
• 118 poges •n cout ... ,, format 23,5 • 28 em, su.....,.ment rwllM<. 
• O.. c~toin•• de photo&, de sc.h•mos, un glost0irw et un indu. 

s eau 
u ter chinois en bois 

rn, reproduction fidèle d 1un objet 
l6naire. Ju>qu'au 17ème siècle, il fvt le 

ul outil d• calcul utiliMI por l'homme ... 
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O~[ô, les ordinateurs 
de bord équipent Io 
plupart des 
automobiles. Bient6t 
des liaisons por 
sot•llite permettront 
le contr61e du troficl 

<D Lo mtimoire morte de Io 
puce contient 14" instn>ctions 
stockties pour e>Cploiter le 
calculateur. 
~ la mémoire Yi11e, rentre en 
fiindion unMwement pendant Io 
durée du traitement. 
® Le d6codeur de commande 
èfécomp_ose les instrudions en 
étapes ~oiQ~ pour J'exploi­
totion par l'UAL. 
© l'UAl: uni~ OC"itliméfique 
et logique, cho!'9ff ~ calcùls, 
elle constitue lè microproces­
seur ce11trol de Io puce. 
(ID ~ circuit horlo_ge relie Io 
puce à un cristor à quartz 
externe, il synchronise l'ensem­
ble du traitement. 
@ la section entnM/sortie di­
rige Io tronsmision 0\19C des 
periphériqUM eictérleurs ... 
le lonciôo•M,,,.ot 6'1 .. ~ cl. Io poc• 
'IOUJ ••TO r•\illl4 dont lnltlotlo11 Ill 
l'hlr._..,., 

LE MONDE DES ORDINATEURS: Touy, TOU!JOUT SUR 
l 1NFOIMATIQUE ET SES APPLICATIONS QUu11DIENNES. 
Aucun instant de notre vie n'tkhoppe ou traitement informa­
tique: écrire. calculer, ljérer, illustrer, communiquer, 'flOyoger, 

" créer ... Voici pourquoi TIME-LI FE o conçu LE MONDE DES 
1 \ ORDINATEURS: une collection unique pour découvrir, 
1'ul1' comprendre et perfectionner vos connaissances sur l'inlor-

G 
Il.\ l \ • motiqueetsesopplicotionsdonsvotreviedetouslesiours. 

Pour que vous puissiez découvrir tout l'intérêt que présente 
cette nouvelle collection, pour vous, pour vos enfants ... 
pour votre avenir professionnel, votre culture personnelle; 
TIME-LIFE Y0\11 fait profiter d 'une offre exception­
nelle : vous receverle premier volume de Io collection: 
Initiation à l 'informatique en cadeau, occompogné 
du second volume: les langages de programmation 
en examen gratuit pendant 10 jours. 
Pour~ ces 2 wlu,,,.., sons aucun engagement, relolJmez ~ 

maintenant le bon d'.,..,....., grutuil cï-d...-..1 

. . 
â 
$ 
l 
1 



550 F. D'autre pllrt, deux m11-
nettes de qualité sont désormais 
disponibles. Bien d'autres acces­
soires sont prévus proch11ine· 

u PC Englne de NEC. 

ment, nous en reparlerons.Se bat­
tant depuis plus d'un an pour 
lmposerle PC Engine. la boutique 
Shoot Again est toujours à la 
pointe de ractuaBté. Les nou­
veautés y sont nombreuses et le 
système d'échange de logiciels 
fonctionne bien. Avec une distri­
bution en grandes surfaces dans 
des boutiques spécialisées et une 
présence sur le marché de l'arcade 
(voir l'article sur Amusexpo), ça 
bouge pour le PC Engine 1 Cette 
console devrait réaliser une bonne 
percée en France cette année. 

Alain Huyghues-Lacour 

Crro,tellephénix 
D'ERE à Exxos, d'Exxos à Cryo, P . Ulrich et 
consorts n'ont qu'une idée : laisser libre cours 

à leur imagination pour créer des jeux. 
Exxos, ça vous dit certainement 'reste le style Exxos : nul mystère 
quelque chose ... Label d'édition à cela . Il n'en reste pas moins 
issu du groupe Ere/ lnfogrames, que l'on est impatient de voir les 
c'est au cri de Ato Ato Holo Uglu premleres créations de cette nou­
lancé par Philippe Ulrich et repns velle structure L'équipe talen· 
par ses compères (Didier Bou- tueuse de Cryo se sentira-t-elle à 
chon, Michel Rho, Rémi Herbu- l'aise dans le carcan Exxos. Cela 
lot. Jocelyn Valais, et autres) que est d'autant plus important que, 
l'équipe à qui l'on doit Kult rejoint comme le précise le dossier de 
le giron de Virgin Garnes Exxos presse, Cryo est considéré par 
devient ainsi une coquille vide. Il Virg1n comme un label de com­
est remplacé par un nouveau la- munlcntion . L'équipe se bome­
bel nommé Cryo. L'histoire du rait-<?lle à un simple travail d'édi­
logo donne dès l'abord le ton. Il tlon ? A voir .. Une chose reste 
reprî?sente un visage d'huma- cependant certaine, ce change­
noïdè en hlbi!mallon. découvert ment prouve la cohésion de 
près d'une montagne de la pla- l'équipe et, en attendant les pre­
nète Mars lors d'une expédition mlers logiciels Cryo, on ne peut 
commanditée par un lrracible que leur souhaiter bonne chance. 
vieUlard. Ce logo rappelle du Mathieu Brisou 
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GFA bosie : eom ilez ! 
Le nouveau compilateur GFA 
version 3.03 est désorrnais dispo­
nible. Les possesseurs de fan­
denne version bénéficient d 'un 
échange gratuit par simple envol 
de la disquette orlgln1:1le 3.01. 
Cette nouvelle version corrige un 
certain nombre de bugs. En voici 
la liste fournie p&r Micro Applica­
tion complétée p11r nos tests. 
EXIT IF TRUE fonctionne désor­
ma.is. PRINT USING , CLS et 
SETMOUSE x ,y,b tournent cor 
rectement. INPUT dans une fe­
nêtre ne génère plus d'erreur lors 
du scrolling. C LOSEW réinitialise 
le clippage (limitation de la zone . 
d'écran active). GB esl juste. 
SCRP_READ ne génère plus 
d'erreur. OPTION BASE 1 fonc­
tionne pour 1 et 2 dimensions 
avec les tableaux boléens. 
A%=A% AND $7FFFFFFF 
fonctionne pour des variables 
avec des masques avec un seul bit 
à 0, quand la variable est déclarée 
locale, o u avec un masque égal à 
&HOOOOFFFF. RUN et END ne 
p osent plus de problème au sein 
d'une procédure. Pourtant tout 
n'est pas rose car il subsiste quel­
ques bugs. Certains sont mineurs 
comme les INPUT. En Interprété, 
les textes de !'INPUT sont suivis 
d'un point d 'interrogation et d 'un 
espace, qui disparaissent après 

compilation Certes. il suffit de 
modifier le texte des INPUT mais 
111 correction de ce bug n'aurait 
pas da poser de problème. D'au­
tres sonl nettement plus graves 
Ainsi la monstrueuse erreur de 
compilation de DELETE se re­
trouve ici . L'utihsation de DE­
LETE A$(n) au sein d'un tableau 
de chaînes efface l'élément n + 1 
et non l'élément n ! On peut tou­
jours tourner la difficulté en modi-

Du GFA av L./11 1 Complln t 

fiant l'instruction en DELETE 
A$(n-1) pour effacer félément n 
mais il est tout de même lnad­
mlsslble d'être obligé de modifier 
le programme pour le voir tour­
ner de la même manière en Inter­
prété et compilé ! Allons M. Os­
trowski , vous avez réussi un 
excellent travail avec le GF A basic 
3.0. Prouvez-nous que vous pou­
vez faire de même pour le corn 
pilateur. Jacques Harbonn 

Des aeeessoires 
ar eenlaines ! 

Qui n'a jamais frémi d'envie de­
vant le nombre d'accessoires de 
bureau Macintosh ? Les utilisa­
teurs du ST font en effet bien p&le 
figure avec seulement six acces· 
soires autorisés sous 11pplicatlon 
GEM. Multidesk vient remédier~ 
cette lacune en permettant de dé­
passer très largement la limite fati ­
dique des six accessoires. Le logi­
ciel peut être installé lui-même en 
accessoire ou lancé comme un 
programme. Vous pouvez ainsi 
charger n'importe quel acces· 
solre, même pendant qu'un pro· 
gramme tourne et ainsi vous af­
franchir de Ioule limite du nombre 
d'accessoires, excepté celle de la 
taille mémoire de votre ordina­
teur. Pour les néophytes, ou ceux 
qui n'auraient pas saisi l'intérêt de 
cet ulilitaue, Il faut souligner que 
les accessoires de bureau sont de 

venus, avec l'évolution de la mi­
cro, des programmes à part en:­
tlère , on trouve ainsi des 
calculatrices. des jeux, des ta­
bleurs, des petits traitements de 
texte. L'utilisation de Multidesk 
permet donc d 'avoir simultané­
ment un grand nombre d 'applica· 
tlons qui s'avèrent fort utiles à 
l'usage. Multidesk dispose de 
nombreuses oplions telles que des 
opérations de tri (les accessoires 
de bureau sont rangés par ordre 
alphabétique), de changement de 
nom de menu, d 'optimisation de 
la quantité de RAM néœssalres 
aux accessoires. Un excellent pro­
gramme qui ne dément pas la 
bonne réputation de cet ~iteur 
qui nous avait dl1jà étonné avec 
Turbo Sr (accélérateur graphl 
que). (Disq uette Bela-Arobace 
pour sr. Prix : C). Eric Caberla 
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Ballle Squodron 
el les eonsoles 

Pour Jacques Harbonn, Battle S quadron est une 
véritable référence et révolutionne le strict cadre du 

shoot'em up sur Amiga. Voici pourquoi. .. 
La sortie de Battle Squadron (voir 
• hits • du numéro précédent) 
constitue à mon sens plus que la 
simple arrivée sur le marché d'un 
excellent jeu (et encore le mot est 
faible). C'est la première fois que 
l'on voit sur un 16-32 bils un 
shoot-them-up réunissant autant 
de qualités : graphisme et anima­
tion superbes, musique adaptée à 
chaque phase de jeu et complé­
tée par des bruitages de tir et d'ex­
plosion évocateurs, manlabililé 
hors pair·, tableaux variés, et j'en 
passe. 
Au cours de fréquents et parfois 
longs débats, A. H.-L. s'enthou· 
siasmait sur la qualité des jeux 
d'action sur consoles 16 bits et je 
lui soutenait qu'il était tout à fait 
possible de créer un jeu de qualité 
identique, si ce n'est meilleure sur 
des ordinateurs performants tels 
que le ST (et surtout maintenant 
le STE) et l'Amiga. Le principal 
problame venait à mon sens non 
de la machine mais des program­
meurs eux-mêmes qui ne parve­
naient pas à maîtriser parfaite­
ment leur outil. Battle Squadron 
ou vient de m'en apporter la 

preuve éclatante. Il relance du 
même coup le débat du choix 
entre ordinateur ou console pour 
les purs joueurs d'action. 
Si des jeux du niveau de Battle 
Squadron ou de Srunt Car Oe 

Bartle Squodron rela nce+ // 
le d ébat ordina teur/ c onsol" ? 

partage en partie l'avis d'Alain 
Huyghues-Lacour, il aurait mé­
rité d'être Tilt d'Or ex-aequo avec 
Interphase) se multiplient, les 
consoles 16 bits risquent de man· 
quer de pAture. Certes, leur prix 
d'achat est inférieur, en contre· 
partie, l'investissement est nette­
ment plus Important pour les car­
touches et l'écart est rattrapé à 
partir de dix jeux. 

Jacques Harbonn 

Jeux: les tendances 
1990 

Que nous réservent les éditeurs de jeux 
pour l'année 1990 ? Deux tendances se dégagent. 

Nous vous proposons de les découvrir. 
Les jeux vidéo suivent des 
modes : à croire que les édileurs 
se donnent le mot p our produire 
les mêmes programmes, au 
même moment. Le cas le plus 
marquant est le, déjà ancien, phé­
nomène casse-briques. Tout le 
monde y est allé de sa variante 
d'Arkanoïd jusqu'à l'épuisement 
total du marché. Cette année, la 
tendances' oriente autour de deux 
directions, l'une est tournée vers 
le passé, l'autre vers l'avenir : les 
jeux de plates-formes et les jeux 
en 30 surfaces pleines. 
Dire que les jeux de plates-formes 
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sont tournés vers le passé n'est pas 
une critique. Le retour en force de 
ce genre est loin de me déplaire. li 
y a deux choses que j'aime dans la 

TU>inUJ« ld (ST). 

A gui 1rolite le f/01? 
A l'évidence, au gagnant de notre concours Flop ... 

Rendez-vous compte, grâce à sa sagacité, 
il a réussi à établir la liste presque idéale des pires 

softs auxquels on puisse jouer ! 
A voir l'air réjoui d 'Anthony Bru­
chet qui , à treize ans, vient de ga­
gner le concours Tilt-Flop 1989, 
o n se dit que le malheur des uns 
fait le bonheur des autres. Il faut 
dire que le premier prix - une vi­
site des égoOts de Paris - était 
particulièrement allèchant. Tilt lui 
a demandé ce qu'il en pense . 
Tilt : Tu viens de gagnec le con­
cours Flop. Est-ce parce que tu 
t'es fait toi-même rouler en ache­
tant les jeux ? 
A. B. : Non, heureusement, car 
je n'ai pas la machine adéquate. 
Je les ai vus chez des copains et 
j'ai tenu compte des avis de Tilt. 
Tilt : Que penses-tu des nota­
tions sévères d' Acidric Briztou ? 
A. B. : Ça dépend ! Je ne suis 
pas toujours d 'accord ... 
Tilt : De tous les flops que tu as 
vus, lequel est, le plus nul ? 
A. B . : Sans doute 1943 ! 
Tilt : Quel ordinateur as-tu ? 
A. B.: J'ai un Thomson M05, 
mais je vais sGrement en changer 
pour un Atari 520 STE. 
Tilt : Quels sont les pires flops 
sur M05, ceux q ue lu regrettes 
d'avoir acheté ? 

vie : les jeux de plates-formes et 
les shoot-them-up. Depuis trois 
ans, j'étais en état de manque et je 
n'ai pu survivre q ue grâce aux 
consoles (saint Mario Bros, priez 
pour mol) . Et tout à coup, un dé­
luge déferle sur nos micros. 
J'avais tout juste terminé le dos­
sier plates-formes le mols dernier, 
que cinq nouveaux programmes 
arrivaient (Switchblade, Terry's 
bigAdventure, Twinworld, Axe/'s 
Magic Hammer et High and 
Heavy). Le miracle, c'est qu'tls 
sont tous réussis. Bien d'autres 
programmes de ce type sont an­
noncés : 1990 sera sans doute 
l'année des plates-formes. Ceux 
qui me prennent le plus la tête ac­
tuellement sont ·wonder Boy in 
Monster Land el Switchblade . La 
seconde tendance, ce sont les 
jeux 3D surfaces pleines. li y avait 
bien eu quelques précurseurs sur 
8 bits, comme l'inoubliable Senti­
ne/, mats les capacités des 16 bits 
permettent enfin d'exploiter cette 

A. B. : Je n'ai pas les noms en 
tête ... Il y a eu F-15 Strike Eagle . 
La Nuit des templiers, non plus, 
c'est pas terrible. 
Tilt : Comment, à ton avis, 
peut-on éviter de se faire piéger 
par des jeux nuls ? 
A. B. : En les essayant chez des 
copains ou dans les magasins, et 
en suivant les conseils de Tilt ! 
Tilt : Quels sont, pour toi, les 
principaux critères de nullité d 'un 
jeu ? 
A. B. : D'abord. les graphismes. 
S'ils sont mauvais, le jeu est nul. 
Ensuite, l'action. Il faut qu'eUe ne 
soit pas trop répétitive. Enfin. Il 
faut que le jeu soit jouable ! 
Tilt : Quel style de jeux préfères­
tu? 
A. B. : J'aime les jeux d'action, 
comme Andrord sur M05. J'aime 
aussi Gryior sur Amstrad que j'ai 
vu chez des copains. 
Tilt : Quel sera le premier jeu 
que tu achèteras pour ton ST ? 
A. B. : A/tered Beast. Je l'ai es­
sayé en salle d'arcade, ça m'a plu. 
Stunt Car également. 

Propos recueillis par 
J ean-Philippe Delalandre 

direction. Et e ncore, ce genre 
n'arrivera à son apogée qu'avec 
les 32 bits, qui permettent des cal­
culs bien p lus rapides. Mais , c'est 

TetrJI'• bl9 Ad•enture (Amlga). 

une autre histoire 1 Ces derniers 
mols, on a vu arriver quelqufspe­
tîtes merveilles : Stunt Car, ter­
phase, Hard Drlvln ' et lnd 500. 
C'est vraiment une nouvelle gé· 
nération de programmes, qui de­
vrait bouleverser notre univers lu· 
dique. Je pense que 1990 devrait 
nous offrir quelques programmes 
qui vont faire mal ! 

Alain Huyghues-Lacour 







Dragon 
Breed 

IREM 
Après le superbe R·type, tes 
programmeurs d' lrem sont de 
retour avec un nouveau shoot· 
them-up qui devrait beaucoup 
faire parler de lui. L'action corn· 
mence alors que vous tirez 
quelques coups de laser sur un 
rocher. Un dragon apparaît, 
vous montez derrière sa tête et 
il vous emporte dans les airs. 
Dès cet instant. l'enfer se dé· 
chaîne : des créatures volantes 
de toute sorte vous attaquent 
sans relâche. Lorsque vous les 
abattez, certaines laissent 
échapper des icônes. Vous ob· 
tenez des armes de plus en plus 
puissantes en les ramassant. 
Cela est assez classique. Mais 
l'usage que vous pouvez faire 
de votre monture l'est beau· 
coup moins. En effet. vous ne 
perdez une vie que lorsque 
votre personnage est touché, 
alors que votre dragon est in· 
destructible. Vous pouvez donc 
contourner certains ennemis, 
avant de reculer pour les écra· 
ser avec le corps de votre dra· 
gon. C'est vraiment une trou· 
vaille intéressante. Lorsq;J'on 
maitrise bien cette possibilité. 
on peut faire un véritable car· 
nage, en détruisant simultané· 
ment plusieurs ennemis avec le 
dragon tout en tirant sur les au· 
Ires. Vous pouvez également 
utiliser votre monture pour vous 
protéger dans les moments dlf· 
fic iles. Pour cela, vous devez 
avancer rapidement avant de 
reculer brusquement. Le corps 
du dragon s'enroule alors au· 
tour de vous. ce qui vous met 
~ors de portée des tirs de vos 
~dversaires pendant quelques 
secondes. A ta fin de chaque ni· 
veau, vous devez affronter un 
énorme monstre. Dans le pre· 
mier niveau, il s'agit d'un dra· 
gon qui occupe la presque tota· 

lité de l'écran. Cette 
scène rappelle étran· 

gement ta sé· 
quence du 

gigan· 

Dragon Breed: un 11hoot·them·up aérie n e t peu commun. 

Une expédition agitée sur le dos d'un dragon, 
monture étonnante et efficace, une exp loration 

spatiale à éviter, un exercice militaire ardu 
et une excursion risquée au pays des monstres. 

tesque vaisseau de R·type, car 
vous devez passer en-dessous 
de lui en détruisant les parties 
de son corps avec lesquelles il 
vous noie sous un véritable dé· 
luge de projectiles. 
La réalisation de Dragon Breed 
est magnifique, avec de beaux 
graphismes et une animation ir­
réprochable. Le paysage défile 
en scrolling horizontal, mais il 
scrolle également verticale­
ment en fonction de vos dépla­
cements. On retrouve avec 
plaisir la patte des créateurs de 
R·type, notamment au niveau 
de certains graphismes. Il 
s'agit du shoot-them-up le plus 
intéressant et le plus original 
que l'on ait vu depuis long­
temps dans les salles d'arcade 
et on ne peut qu'espérer une 
conversion sur micro. 

TheNext 
Space ,·· 

SNK· 
SNK nous a souvent "offert 
beaucoup mieux que ce· shoot­
them-up à scrolling vertical. Il 
est indiscutable que ce pro­
gramme ne brille pas par son · 
originalité et ce ne sont pas tes 
graphismes des plus médiocre 
qui sauveront l'affaire. Il est 
vrai que l'animation est rapide 
et précise, mais c'est te cas de 

la plupart des jeux d'ar­
cade. Ce jeu est 

aussi difficile 
qu'ininté-

ressant. Gardez donc vos 
pièces pour des programmes 
qui en valent vraiment ta peine. 

Midnight 
Resistance 

DATA EAST 
Armé d'un fusil mitrailleur, vous 
pénétrez dans le quartier géné­
ral ennemi, afin de faire le plus 
de dégâts possible. L'action 
commence lorsque vous am· 
vez, à bord d'une jeep pilotée 
par une belle jeune femme. 
Vous vous débarrassez alors de 
quelques soldats ennemis sans 
trop de peine. Mais les choses 
se gâtent dès l'instant où vous 
quittez la jeep. Vous escaladez 
des échafaudages sous le feu 
de l'ennemi et de l'autre côté, 
c'est un tank qui vous attend. Il 
est possible de tirer dans toutes 
les directions, mais cela de­
mande une certaine pratique. 
Vous · devez absolument ré· 
cupérer les clés qui appa· 
raissent lorsque vous détruisez 

·certains ennemis, car elles 
· vous permettront d'acheter des 

armes supplémentaires. Entre 
deux niveaux, vous passez par 
une armurerie qui vous offre le 
choix entre différentes armes, 
qui vont du tir multidirectionnel 
jusqu'à un lance-flammes très 
puissant. Choisissez votre équi· 
pement avec beaucoup de soin, 
car il ne sera pas facile de for· 
cer les défenses ennemies, 
d'autant plus que des hélicop· 

tères viendront vous attaquer à 
intervalles réguliers. Midnight 
Resistance est un shoot­
them·up efficace. Le gra­
phisme est bien moins specta­
culaire que celui des précé­
dents programmes de Data 
East, comme Robocop ou 
Double Dragon, mais l'anima· 
l ion est aussi rapide que pré­
cise. Ce n'est pas le jeu de l'an­
née. mais il vaut bien quelques 
pièces dans la machine. 

Legend 
ofHero 
Tonma 

IREM 
Les programmeurs d' lrem sont 
très en forme ces temps-ci, car 
ce programme est également 
une réussite. Se situant à mi· 
ctiemin entre jeu de plates­
formes et shoot-them-up, il rap­
pelle quelque peu Wonderboy 
in Monsterland. mais en beau­
coup plus violent. Vous partez à 
l'assaut du château dans lequel 
se cache un terrible sorcier et 
vous affrontez des squelettes, 
des goules et bien d'autres 
créatures redoutables. L'action 
ett frénétique. car de nouveaux 
ennemis surgissent aussi rapi­
dement que vous les abattez. 
Heureusement. vous ramassez 
de nombreuses armes diffé· 
rentes en cours de route, mais 
vous devez surtout compter sur 
vos réflexes pour vous tirer 
d'affaire. Il faut également sau­
ter très souvent pour atteindre 
des plates-formes sur les­
quelles se trouvent des bonus 
ou des clés indispensables. 
Plus longtemps vous maintenez 
le bouton appuyé, plus haut 
vous sautez. Vous pouvez aussi 
retomber sur la tête d'un de vos 
adversaires pour rebondir en­
core plus haut. Les premiers ni­
veaux du programme défilent 
en scrolling horizontal, mais par 
ta suite vous grimpez en haut du 
château grâce à un scrolling 
vertical. Certains niveaux font 
penser à 81onic Commando. 
Legend of Hero Tonma est un 
programme passionnant. mais 
difficile, qui bénéficie d'une ex· 
cellente réalisation. 

Alain Huyghues-Lacour 
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ATARI ST . . ;lln'estl*l>OS$ible Ici 

Moins complet que.Ml Tank Plato6n un Tilt/for f .:_<~~µt~~; . . ~:~~!1~Û~1~~ 
M4 dispose cepe_nd.ant d11atouts décîsifs .: plus be(;JU ~t-p/iis ;;p~s . ...èlle.duc~r.sansmodifiêrsoncap, 
"'1· t d I , . ~ ... d . d' ·1 ·u d '. ·· 1 . 1 -~':'·'·, :·.:,, . . . .. .r~~auS!Jdentll1mtàroue$t...ln· 

rea ts e c;tns a pr:ec1s1~on e:s ecors, 1 onre e mu tip es ·912irg~tJ,.~".:· .. '.:'~y~4{~;iJS'1tgltdel'uMdespar:t1cular1tésles 
dont profiteront les d~butants avant les grandes ~anœu.Qtès .. :4~~~/~ .. , . ê.îiW~â~~~t~pluspratiquesd'un.bUndé ! 
Loriclel. Programmation· :·Didier Arnaud ; graphisme-: ::::~··.)W./.~ ,q,r~ ~WJ._,~her'man est~onc. moll\s complet 
Christophe Kernfnon et Dldier Arnaud · brùltages : M, W. · "-' · '~ ~ )!../'w;:>;.•>J.:;:: ..• .. 11~· ••. ,. • .. n~~e ~5 lès options de vue., dans le 

. · . ·. ' ' . • ,. ~- ·),:.~;:;"t,;;:~;~{~e!~ ma.~~fü~ ~e dans Ill préclslon et la 
Sherman M4 aurait. été• le -simulateur de tank de très réaliste. Les arbres défilent ·à vos· c.(>tes~~ '''~. beâu~-<k.ses décots. 
fannéés'it n'avaiteu sur sa route Ml T.ank Plà'toon, peints, rivières, maisons, égBs_es, etc. ':Sôp(~'ffié;~·,t;~:tdiii~if"~Ùr~est;tres semblable à celulde Ml. 
deMicroprose. Ce dernier, Tilt d'-or 89; i rouve rare précision. Le graphisme estbièn;meilleu?p!fu~'.:'.m?>rrp~1.lf..jôue,r c·stratégje •tout comme sur PC. La 
po11rtan! en Sherman un concurrent de taille: Notre les détails que dans M1 Tank Plc;ilool) oû le)<l_ééqr _ ·""::-~~ e.&f-f>q9.rfarifbien mo.ins.détaillée et il n'est pas 
test va de ce fait être eSSéntie!lement axé sutla corn- apparaît s_ans aucune végétation. . . .. "";,? posSîble,;'èomme pour Ml, de glaner des informa-
paraison de ces deux produits ... Dès les prell)ières Dans le cockpit, les mains actionnent les . d:eux4:,.,. lion~ complètes sur les unités qui apparaissent sur le 
secondes d~ jeu, 011 s'aperçoit, en effet, que Sher. manches à balai, superbe ! EnieVq!Jche,.ori' ne.'.rec ·:-'Ltè'rr.i:iirt $h~rh!~n reprend l'avantage en ce qui con-
man M4 reprend mot pour motlamîse en place gra· trouve pas ici le reUef dM terrain, le fait-d': se éa'èber ,",·'cerne, la variê_fé e~ te su.ivi des missions. Chacune 
phique et la stratégi.e de son confrère. V-0us. allez pi- derrière une colline .ou de voir le bBndé se pendfor ,...,_' des lroîsgrandes lîatailles proposées ici se découpe 
loter quC1l1e bhndés pour diverses missions qui lors.qu'il grimpe sur un monticule·d~terrii;. L<a; pas,.~ eo;pl~ieû.tSppasesde·combatentrelesquellesvous 
re!ra€ent Ill fin de la Seconde Guerré mondiale. Le sage entre les différentes vues et l~s différents tanks -'· . allez vous.réapptovisionner en carburant, en muni· 
pilote, après une complète mise en place de& op· vous permet de suivre l'un de vos cha.rs si! depla-. "·' tiens et·réparer:les avaries. 
lions de· jeu, va tour à tour col)duire chaque char ·· ·· 
d'assaut, soit sur la carte, soit.sur le terrain. Sur la· ....---,;___--'-'--~------------, 
carte, il s'agit de déplacer un curseur pour indiquer 
à l'l!nité son point d'arrivée. Chaque iank va~lots 
évoluer de lui-même, éviter les embûches, füer sur 
l'ennemi ... Sur le terrain, le jeu vous permet, par 
simple appel au clavier, de passer d'un tank à 
Yautre. Le pilote dispose ensuite de trois vues dif· 
férentes : vision à travers le périscope, vision. du 
haut d.e la tourelle (quatre angles de vue) et jumelle 
pour le repérage de l'ennemi. 
Voici pour la forme de l'aventure. Passons mainte­

.._ nant à sa mise en place graphique. 
r:â progression des blindés, dans Sherman M4, est 

Ml Tank Platoon : carte p lus /oulllée ••. 

Décors plus simples de MJ Tank Platoon .. . 
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. .. par' rapport à ceux de Sherman M4. 

, .. S/lerman M4 : la m<!me auec lu malna. 

La nqtice française qui accompagne le soft explicite 
très bien la sitùation de chaque bataille et le joueur 
ne va jamais travailler en aveugle. Le niveau de dif­
ficulté des missions est en général assez élevé. En 
revanche, Sherman fait très fort en ce qui concerne 
les options de jeu. Avant de lancer loffensive, vous 
pouvez modifier le nombre de vos cha.rs, jusqu'au 
moral même des troupes ennemies. Les débutants 
profiteront de munitions infinies, de chargement 
immédiat des canons, etc. , autant de points qui font 
oubUer la très (trop ?) grande difficulté des combats. 
Dans cette comparaison. Sherman M4 apparait fi. 
nalement plus beau mais moins complet que Ml 

Lo cible est dans le collimateur. 



Type ____ çombat de chor/lf7atégie/acJJon 
Intérêt 1.6 
Graphisme • * * * * 
Animation * * * * • 
BrultoBes - * * * 
Prix------------....---~__., 
Avis 
Sherman M4 est un program'mè d'excellente qua· 
lité. L'utilisation judicieuse de sprites, associés à des 
graphismes en 3D calculés sont du ph,1s bel dfeL 
Les programmeurs français ne nous avalent pas ha· 
bltués à tant d'audace technique. Seul petit regret : 
l'absence de bruitages lors des collisions. 

Eric Caberia 

ESS 
ATARIST 
Simulation spatiale et 
économique, ESS marie bien les 
deux genres. Le p ilotage en 
apesanteur éprouve le doigté sur 
clavier et souris, la gestion 
des missions y ajoute une partie 
vitale d'ingéniosité. 
Tomahawk. Conception : Roland Os· 
klan et François Nedelec ; programma· 
tion : Inférence ; graphisme : Vannlck 
Chosse, Joseph Kluytmans et Kaki. 

Ce programme s'inspire tout à la fois de la simula· 
lion spatia le et économique. ESS vous pliice aux 
commandes d'une navette spatiale en l'année 
2010. Votre but, acheminer dans l'espace dessatel· 
btes el surtout veiller à leur bon fonctionnement. Le 
soh mélange donc deux centres d'intérêt : celui de 
la simulation en apesanteur et celui de la gestion 
économique et financière de votre entreprise. Un 
mariage réussi ! 

Une manoeuure dillcat e : / 'atterrissage. 

a • tollon or•rtele. 
----------------~ pas perdre de vue le satelnte que ron tente de re· 

La •aile de contr61e. 
ESS est accompagné d'une notice très bien rédigée. 
C'est un atout de taille lorsque 1' on prend en compte 
la difficulté du maniement d'une navette spatiale. 
Graphiquement, le jeu enchaîne toute une série de 
scènes très parlantes. La plupart du temps,.il s'agit 
de tableaux sur lesquels on sélectionne un matériel, 
une action par un choix d'icône. Entièrement manié 
à la souris et parfois au clavier pour plus de précl· 
sion, le soft ne souffre aucun reproche en ce qui 
concerne sa prise en main_ Les graphismes d'ESS 
sont très agréables et précis ce qui est important 
pour ce genre de simulation. Les bruitages sont as­
sez réduits, ce qui ne fait que renforcer lambiance 
c vide spatial • de F aventure. 
Si l'on décompose l'ensemble du jeu, quatre phases 
majeures sont au menu. Le pilotage, tout d'abord, 
vous permet d'approcher, sur un orbite, une station 
ou un satelftte. C'esr sans aucun doute la phase la 
plus délicote de l'aventure. Lo navette est contrôlée 
par un système complexe de tuyères. En combinant 
la souris et le clavier, le pilot'er va jongler avec les 
translations et les rotations et demande ainsi à l'ap· 
pareil tous les déplacements possibles et irnagî· 
nables. Rien à voir, bien sOr, avec le pilotage d'un 
jet. L'apesanteur vous oblige à corriger sans cesse 
une trajectoire, à maîtriser toutes les poussées de 
réacteurs, à annuler un mouvement par le mouve· 
ment inverse. Diable, qu'il faut être précis pour ne 

joindre ! Manche à balai qui s'inchne sur le tableau 
de bord, compteurs de coordonnées){. y, z à vous 
faire perdre la boule, 30 superbe, animation d'une 
souplesse remarquable, un programme tout sim· 
plement~u. 
Deuxième phase, la réparaliOn des satellites en· 
dommagés. Lorsqu'il rev~t son scaphandre et qu•iJ 
plonge en 11pesanteur, le cosmonaute se manie 
comme la navette. Aussi difficile, aussi agréable ... 
Vient ensuite l'atterrissage de la navette, du retour 
sur Terre, une phase de jeu assez brève mais elle 
aussi jolie et relativement délicate en début de partie. 

Le dfcol/age de la naoette . 

Et enfin, c'est la stratégie et la complexe gestion des 
appareils, des membres d'équipage et des tech· 
niciens qui ajoutent la dernière touche au tableau. 
Pour chaque vol, vous choisissez le matériel qui 
vous sera nécessaire pour une mission donnée. 
P~s pour une réparation, satellite à mettre sur or· 
bltre avant une date précise, énergie pour chacun 
des postes, techniciens, etc ... en tenant compte du 
poids limite que vous pouvez transporter et surtout 
l'état de vos finances. 
C11rESSestaussiunesimulation économique. Vous 
disposez d'un capital en début de partie. Vous devez 
le gérer au mieux pour ne pasperdredecontrat, rem­
porter des primes ou encore payer des amendes. 
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A première vue, rien ne distingue Fighter Bomber des nombreux ~ 
autres simulateurs de uol dont est doté le PC ~ m~me couleur, même 
aspect, même animation. Une idée judicieuse fait ce;>endant 
la différence : vous créez vous-même uos missions et uos ennemis. 
Actkrlslon. Programmation : Claran Jultnleks ; graphisine ~ Mark Grlsth.ltha et 
Derek Austin ; bndtages : Paul Summer 

En VGA, la vision extbleure et le cockpit ·•ont •upu~•-

50 

6twle ,.... co111~te de lo..C,..lqle •ur c-. 
d'entraînement qui donne.nt naissance ensuite à des 
missions variées. Le pllote choisit son appareil (très 
liiille fl!pfésentation 31)), il arme l'engin de bombes 
et mlssil~s puis prerid connalssanc~ de la mission. 
OutN. le çlésorJ"(Jafs clï1S$lque briefing et la carte du 
territoire, on apprédiira foption Reconnaissance 
des lieux et cibles qui offre une vision tournante du 
panorama 30 d'un convoi, d'une montagne, et 
per!llel au pilote de puiser dans 111 paysage de son 
futur combat des points de repère très utiles par la 
suite. L'anrmation de Fighter Bomber est semblable 
à celle de ses confrères de vol. Saccadée sur XT, ac­
ceptable sur AT et fluide sur 386. tout dépend de 
votre machine. Restent enfin les bruitages de la ITllS· 

sions, toujours aussi reduits .. Voilà pour le fond de 
raventure. 
Le • plus • qui donne toute sa valeur à ce pro­
gramme, réside uniquement dans la présence de 
réditeur de mission. Le pilote va choisir sur la carte 
une piste de dêcollage, mettre en place des cibles de 
toute sorte, radar, convois, etc .. ., écrireunfextede 
description de la mission puis la tester ou mieux en· 
core la remettre en les mains de son pote prélêré 1 
L'idée est judicieuse et il est vraiment très agréable de 
définir soi-même les pièges qui vous surprendront en 
cours de jeu. Le programme ajoute à vorre mission 
quelques ennemis supplémentaires, notamment 
des avions qui défendront les points stratégiques. 



li y a un an, Ocean occupait la premlète place dans 
tous les hrt parades avec la con~rsion d'Operotfon 
Wolf, le c~klbre )l!U d'arcade de Talto. Cette année, 
cet éditeur compte bien renouveler ce sutœs avec 
Operotion Thunderboll Ui nouveauté de « P«>' 
gramme repose sur la possabiht~ de )Otler à deux si· 
multanément. Cette fols. l'équipe de me1œmiir11S 
repart pour une nouvelle mission au Proche-Oriént. 
Il s'agit de hMrerlespassagersd'unOC 10, quiaéM 
détourné par des terroristes. l .es passllgers sont re­
tenus en otages dans un camp situé dans u.ne pays 
qui ressemble fort à la Lybie. 
L'action commence alors que vous descendez une 
rue représentée en 3D. Des terroristes courent 11ers Abattre la col$se ddnpe d'autre•,armes. Les le1Tori•tu utlll•ent du lonce·roquelte•. 
vous en vous arrosant d'une pluie de balles, tandis ..----======-=-----------------------------,, 
que des hélicoptères font des passages dans le ciel. 
Tout de suite. le ton est donné : il faut tirer sur tout 
ce qui bouge et il va falloir vraiment s'acc&Oéher 
pour remplir cette mission. Au début on est dé· 
concerté par l'absence de viseur, habituellement 
utilisé dans les jeux de ce type, comme Operation 
Wolf ou Capone. On ne dispose que de l'impact des 
balles pour juger de la direction de son tlr. Cela ne 
vous facilite pas les choses, mals heureusement 
vous pouvez récupérer un viseur laser par la suite. 
Comme les gilets pare-balles, les grenades et les 
bouteilles d'énergie, ce précieux équipement s'ob-

Dan• la ru e d u premier n lueou. Attention, danger ! Votre énergie ut au plu• ba., la fin e•t proche. 
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Vn loillcopùn oient <le •outer. 
pas très loin. En mode deux joueurs, U est possible 
d'utlbser deux souris ou deux joysticks. Le joystlck 
est bien moins rapide que la souris, mais il vous per· 
met de disposer du viseur laser pendant toute la du· 
rée du jeu. 
Operation Thunderbolt est un jeu de tir très exci· 
tant, qui metl!a vos réflexes à rude épreuve. Mais je 
ne saurais trop vous conseiller de jouet à deux ~t 
vous ne voulez pas risquer une dépression ner· 
veuse. Alain Huyghues-Lacour 
Type __ "----------arcade 
Jnlére"--------------16 
Grophisme * * Ir * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
rr•<--------------~·C 

Version CPC 
La version CPC est également très réussie. Le gra· 
phisme est excellent et l'animation très satisfaisante. 
Toutefois, c'est un jeu difficile, d'autant plus que le 
joystick est bien moins efficace qu'une souris dans 
ce type de jeu. A.H.-L. 

/ntérê<--------------16 
G~~~ ***** 
Animation * * * * * 
Bn,.dtages * * * 
Prix B 

Avis 
Quel déception ! J'adore la version arcade Opera· 
tion Thunderbolt. Je ne retrouve absolument pas le 
même plaisir de jeu sur micro. Tirer avec une souris 
n'est pas très convaincant ! En outre, le scrolling des 
séquences en 30 est saccadé. Je serais étonné de 
voir un vrai fana de la version 11rcade se contenter 
d'une pale copie de l'original. Compte tenu de la 
puissance de nos machines, certaines conversions 
sont à éviter. Je n'achète pas! Oiabolik Buster 

Avis 
Mon dernier avis sur un jeu Ocean 11 été suivi d'une 
longue conversation téléphonique avec Marc !)an 
d'Ocean France. li me reprochait d'avoir dit que ses 
conceptions avaient bien du m11l à exploiter pleine· 
ment les capacités des ordinateurs 16/ 32 bits. li en 
est de même de ce soft. L'animation du décor du 
premier niveau de ce jeu m'a immédiatement hé­
rissé. La recherche d'un effet 30 est toujours 
louable mais pas lorsqu'il se révèle poussif et sac­
cadé! Certains diront qu'il s'agtt d'un point de dé· 
ta.il. Je ne suis pas d'accord : un logiciel doit être ir· 
réprochable. Operotton Thunderlx>lt l'est sur 
certains points (graphisme, présentation de l'en­
semble, qua~té des virgules sonores) mais pas sur 
d'autres. Dommage, car il ne lui aurait pas fallu · 

et autres machines à tirer. 
Rainbow Arts. Concèption : Helko 
Schrôder ; graphisme : Celàl Kandeml· 
roglù ; musique : Chris H(llsbeck 

Déjà présenté en avant-premièi'e (voir Tilt n° 741, 
X-out revient dans nos colonnes pour le résultat du 
test effecté sur la version définitive. Shoot'em up 
doté d'un scrolling horizontal. x:ou1 est un clone de 
R-type dont le scénario est on ne peut plus clas· 
sique. Les Terriens sont, une fois de plus. envahi 
(on nous en veut) ! Cette fois-ci, U s'agit d'extra 
terrestres d' Alpha du Centaure, r étoile la plus 
proche de notre système solaire. Contrairement 
au.x traditionnels a~ns. ils construisent leurs bases 
sous la mer. Très agressifs, ils signalent leur pré· 
sence par la destrudion de tous les avions el navires 
qui, par malheur, se trouvent sur leur chemin. Les 
nations du monde entier ne tardent pas à s'unir 
pour contre-attaquer. Après des semaines de re· 
cherches, une arme décisive est mise a.u point, le 
projet Deep Star. Il s'agit de sous-marins tràs so· 
phistiqués capables de refouler les envahisseurs. 
Quatre modèles sont réalisés ainsi qu'une longue 

éie (Vingt<ltiq) d'amies clfvestalrlces. Vous ~es 
un des YOlontaires s41ec!ionn4s pout piloter ces 
sous-martns. 
Pr&enM comme jeu d'a.ction/slrath.lle. X·OW se 
~ des autres shoot'em up par une système 
de ~u (tomme toute) assez original Tout s'achète 
(y compris les vlllsseaux !} chez r armurier qui appa­
ta!I au d~but de Chaque niveau l Le joueur dispose 
d'une mise de départ de 12 000 crédJts_ Un si 
maigre pécule n'autorise aucune largesse intempes-

grand-chose de plus... Acidric Briztou Le nombre de ualsseaux et leur a rmement d~pendenl du capital q ue oous amassez. 
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Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruffflges ft ft * * * * p· c 

KmÏll_ Warriors 
AMIGA 
Vous êtes friand d'arcade ? Vous ne manquerez ce soft à 
aucun prix! Ce jeu, aussi périfleux que les sauts du même nom, 
demande une extrême mobilité et des réflexes de spécialiste ! 
Vlrgln. Conversion : Random Access. ; programmation : John Croudy 
et Ronald Pieket ; musique : Ronald Pieket 

Ce beaMhem-up de Tait0oa remporté-un important 
succès dans les salles d'arcade, l'année dernière. Ce 
programme, que lon peut jouer à deux, se signalait 
par une représentation du style cinémasco~. avec 
une image très allongée qui occupait la largeur de 
trois écrans L'action se déroule en 1993 alors 
qu'un dictateur sanguinaire s'est emparé_ du pou­
voir en s'appuyant sur l'armée et sur la pègre. Le 
dernier espoir des rebelles repose sur deux robots 
de combat : les ninja warrlors. 
Le premier niveau se déroule dans les bas quartiers 
de la ville. Armés de longs poignards et de quelques 
shurlken, les ninja waniors affrontent les soldats en­
nemis qui surgissent de partout. La plupart sont ar· 
més de couteaux et la meilleure tactique consiste à 
edcuter un saut périlleux particulièrement specta· 
culaire. Si vous avez bien calculé votre coup, vous 
vous retrouvez derrière vos agres...ceurs qui, dé· 
concert4s, s'arrêtent quelques secondes et vous en 
profitez pour les frapper dans le dos avant qu'ils ne 
reprennent leurs esprits. Mais certains soldats sont 
arm4s de fusils ou de lance-grenades et là, il n'est 
pas question de finasser. Vous devez réagir très vite 
et les abattre en lançant quelques shuriken. Toute­
fois, il est très important de ne pas gaspiller vos 
armes de jet, car eUes vous seront très utiles par la 
suite. De temps à autre, vous rencontrerez des ad· 
versatres bien plus redoutables dont vous ne vien· Le Jeu en ~qulpe a••ure p/U$ d 'efficacité à la ml.ulon. 

Le tank ut redoutoble. 

drez pas facilement à bout. Ce sont des monstres 
bossus ou un ninja armé d'un sabre. La mobilité est 
la clé du succès car ces adversairès ne peuvent être 
attaqués de front. Vous devez sauter derrière eux, 
les frapper et sauter à nouveau juste comme ils se 
retournent. Dans les niveaux suivants, vous péné· 
Irez sur les terrains militaires et vous devrez notam­
ment faire face à un tank et les ennemis qui foc­
cupent ne vous feront pas de cadeau. 
Ninja Warriors est la conversion la plus réussie que 
l'on ait vu depuis longtemps. L'équipe de program· 
meurs, qul nous avait déjà donné le fantastique 
Silkworm, a réal~ un travail magnifique, car on re 
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Venlo11 Atùt ST 
Alors que la versiOO ST de S11b1orm 6talthilin iiiU­
iteure à cele de rAm1ga, cette fuis Lts program­
meurs ont ~ une superbe conversion. SUI ces 
deux machine$. le.& couleurs sont moins. nuancées 
et le scrollng 1égètement saccadi sur Âtari, mais à 
part ce~ cette version est superbe. C'est ~au, l'ê'!t:• 
tlon est rapide el la jouabilité est ~celle nte- Un 
grat'ld jeu d'.aicade. A'.:H:. -L. 

lnttrlt.~~-.,,..~-=~~---~~~~~17 

GrophlStM * ***** 
Animolion * * * * * 
Bru/JQge•~~~~~~~~~ 
Pnx~~~~~~~~~~~~~~ 

Avis 
Ninja Worrlors est un jeu tout à fait11gré<1ble, enpar­
tlcu~er à deux. Les altaqmis proposées $Ont d'une 
grande variété et leur maniement ergonomique. 
Les adversaires se battent chacun à leur manière et 
la progression de diffiéulté est bien menk. Ce qui 
ne gate rien, les décors de Ninja WalTiors som su­
perbes et les animations excellentes. Un bon jeu de 
combat. Jacques Harbonn 

5pace lce 
AMIGA 
Réactions pour le moins mitigées 
devant ce magnifique logiciel 
où, classiquement, le héros doit 
déliurer sa fiancée des griffes du 
méchant. Cependant le soft 
souffre des mêmes défauts que 
son ancêtre, Dragon's Lair. 
Readysoft. Graphisme: Don Bluth; 
programmation Simon Douglas 
et David Foster; 
bruitages David Foster et Jorge Freitas. 

Quand un vétéran des studios Disney quitte la 
grande maison pour voler de ses propres ailes. on 
peut s'attendre à ce qu'il fasse de grandes choses: 
Don Bluth a réabsé ainsi plusieurs dessins animés 
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Lff mOJU1treio à Id Dl8to• Y l'Uoqu ... t l '."."{r~~"f,~ 
lescent,., mais.'il n'a pas dit !iOn detr~~f. ·"lot. 
Comme Dragoris Lair, ce ptograrnJtie ~'eymp~ 
de courtes séquences. Il ne s'agit pli$ d'ua )e\1 ~· 
sique, car !"action se déroule sous vos yeux et vous 
n'intervenez qu'à quelques irl!.to1nts précis. ·11 ia.ut 
découvrir la réaction appropriée à une. Situation 
donnée et c'est surtout le timing qui pose problème, 
Une fois que vous avez trouvé ce qu'il coiWient (le 
faire, vous passez-les séquences s<)ns lam<>ïod1l}dif· 
flculté. ' .. -·:Y!,:' ,, · 
te principal <itout de Spoce Ace esl sa 7êçÙ-$atlou 
éblouissa,nte, en tout point dîgne de cellé oo Dra· 
gon 's Loir. Les superbes graphlSmes de Don Bluth 
sont p1atiquement en plein écran, ranimation est 
excellente et ta bande sonore contribue pour beau· 
coup à l'ambiance très cinématographique de œ 
programme, Le jeu est composé cle 33~équences, 
dont aucune ne dure plus de quelques-sécondes. 
C'est assez court, mais on reste beaucoup àe temps 
sur chaque séquence, avanlde découvriicomment 
la passer. Heureusement, une sauvegarde vous 
permet de reprendre le jeu à partir èe l'endroit où 
vous ètes bloqué, ce qui vous permet de lrnvatller 
une séquence sans perdre de temps. Ensuite, vous 
pouvez rejouer les séquences, qui s'enchaînent 
alors sans înterruption. 
Spoce Ace est nettement mieux conçu que le pro· 

Unefou1111e m011œuore, c'esl Io c/tule. 

$poc11 Ac;'_ett t11illl"'H poalllon. 
k1s dJ$<1uettes risquent de ne plus sortir plus de leur 
boite que poudaire uM d4monstratJon devant des 
amis, Mai$ c.ommenl résister à renvie de mettre un 
~and deSSîn anlràé dans 900 Amiga? 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _________ _,.,· u lnlerr~octlf 

lrl!lr~ 17 
Grophi~me .... · -------** * * * * 
Anlmotlon * * * * * * 
Bruitages * * * * * * 
Pnx D 

Avis 
8edu, moui, il 1' est. Mals le Joueur ne fait pas grand· 
chose dans tout ça. Il doit appuyer sur des touches 
au bon moment, c'est tout. Le seul plaisir qu'on 
peut en tirer c'est de voir les séquences. Mais à quel 
prix r Une fois 'le programme terminé, on peut soli 
classer les dlsquettés dans un fond de tiroir, soit les 
Jeter à la poubelle. Non, un soit aussi beau soit·il ne 
Justifie pas un achat coOteux quand U est aussi peu 
gratifiant et d'une durée de vie aussi courte !Diab· 
olik Buster 

Avis 
Space Ace de Ready Soft est très beau. Si, si. Vrai· 
ment, très beau. Les graphismes sont de fort bonne 
facture et ranimation se révèle véritablement un 
modèlle du genre. Résultat, Il nécessite quatre dis· 
quettes. Soullgnons aussi la qualité de flllustratlon 
sonore tant côté musical que bruitages. Bref, Spoce 
Ace est un très beau jeu. 
Pardon. mille excuses, Spoce Ace est un très beau 
logiciel : certainement pas un jeu. L'ensemble est 
de même niveau que Drogon's Loir. On est rapide· 
ment lassé par la difficulté et par le nombre trop res· 
treint des possibilités. Techniquement, c'est un pro· 
gramme très réussi mais Space Ace ne mérite en 
aucun cas 17 en intérêt comme le prétend A.H.-L. 
Pour moi, il ne vaut pas mieux que son prédéces· 
seur et ne mérite pas votre attention ! Vous avez 
certainement mieux à faire que perdre votre 
temps.. . Acidric Brizlou 



L'un• du hl• torlennu <fu - elllte. 
tlon, vous avez appris qu'en 2064, la Terre n'est , 
plus qu'une plan~te ravagée, contrôlée par les ro­
bots et que les Humains sont en voie de disparition. 
Que s'est il donc passé ? Revenons en 204 7. Vous 
Incarnez un technicien, Humer, qui arrive sur le sa­
tellite 1 listorisat 1, spécialisé en histoire. L'écran se 
compose d'une petite fenêtre graphique {trop res­
treinte d'ailleurs à mon goOt} oil vous pourrez ob­
server Hunter se déplacer dans les différents lieux el 
rencontrer les divers habitants, le reste contenant 
les dlfMrentes Icônes nécessaires au jeu. Le système 
de déplë1cement est assez particulier. A chaque car­
refour, vous trouverez une • multiporte .. ouvrant 
sur trois chemins différents. Vous changerez votre 

~ ... -du-..--. 
destination en actionnant rémetteur que vous por­
Wz. voire d~lacemem à récran s'effectuant tou­
jours latéralement. Dès votre arrlv4e, un ~sage 
du directeur vous informe qu'il veut vous voir de 
toute urgenèe. L'(lôtesse va vous fournir aupara· 
vànt quQlques ren5'1ignements. Elle est d'ailleurs 
sensible à votre chaiine naturel et il ne faudra pas 
hést«ir à en profiter {pour la bonne cu~J un peu 
plus tard. Pour accéder au bureau du directeur, 
vous devrez passer par celui du conservateur qui ne 
vous tient pas en haute estime, c'est le moins que 
fon puisse dire! llvaV-Ousb.arrerlepassagesansre­
lâçhe. Aussi pour tromper sa vigilance, actionnez le 
dispositif d'alarme. Le conservateur va aller Yarrêter 
et vous pourrez alors vous rendre chez le directeur. 
Cette aventure est truffée de difficultés qui vous 
bloquent mais trouvent toujours une solution lo­
gique. Une fois chez le directeur, celui-ci vous In­
formera de la gravité de la situation et vous de­
mandera de conlâcler le docteur Delauney sur 
Terre. C'est le moment d'y aller. 
En discutant avec le prédicateur, vous saurez qu'il 
se trouve dans le parc. Empruntez la navette, et ar­
rêtez-vous dans le monde maritime. Après quel­
ques paroles, le guide vous. donnera un succédané 
de poisson. Rendez-vous alors dans le parc. La 
femme ~u docteur Delauney va vous empêcher de 
le voir. Heureusement elle adore son chat. N'est-ce 

....... .,. 
pas le moment de- lui offrir le pol$SOll ? t e docteur 
Deleuney va vous faire l)eltager 111 grande décou· 
YelW : 1a ltlàchme • voyag,r dans le temps dont les 
hommes ont tant rtvé. 
AlleZ faire im tour dans le futur et 11011S aurez une 
Id& plus pr«ise devon mission, Desttempsde re· 
venir sur H'JStorisat 1 et de continua votre explora­
tion. Bi8n des passages vous sont refusés pour dif. 
férentea rabans et vous devez. donc trouver le 
moyen de. les œi:ito\lmllf. Ainsi vou~ deve~ être 
v;,cciné pqur at;dder à une œrtallit ront. Màiî l'in · 
firmière, après avoir retrouvé &On thermomètre un 
moment penh1, ne vous trouve pas assez Mvreux 
pour le faire. C'~ le moment de vous rappeler ce 
que vous a dit l'Mtesse d'accueil sur la chaleur 
anormale des toilettes. Allez-y, laissez le thermo­
mètre monter et retournez voir rlnfirmière qui vous 
fera enfin la piqllre tant attendue. Le gamin devant 
le jeu vidéo se làlssera s4dulre par une pomme ca· 
ramellsée tandis que Jiro. le conducteur de mwette 
ne sera lui impressionné que par un score élevé à ce 
même jeu (il s'agit d'un jeu d'action très rudimen­
taire) Il faudra encore entrer dans les bonnesgr8ces 
de l'historienne, rendre à Roger le technicien le 
• Q • de son holostatue romaine et aider à r6parer 
l'engin SPatio-temporel (la bague de l'hôtesse vous 
sera très utile). Une vous• restera plus• alors qu'à 

1.4 gutlon d u jeu •'effeetue por lc611u. 
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effectuer divmes incursions dans le passé (MerUn, 
Léonard de Vinci, Confucius, etc.) où de nouvelles 
diŒcultés vous attendent. 
Cette aventure dispose de graphismes animés de 
qualité. Les obstacles sont fréquents mais pas insur­
montables si l'on fait appel à une logique rigou­
reuse. Tout autant que la recherche des objets, les 
renseignements acquis auprès des personnages 
sont importants. S'il n'y a pas de vifr!table dialogue 
(les gens se contentent de vous parler sans que vous 
puissiez répondre), les paroles de chacun collent 
bien à la situation et sont souvent pll!ines d'humour. 
La limitation à quatre objets transporté~ vous obligll 

Ventoa A1arl ST 
C. version bt identique à cele ddAÎlllga, en 
dehors de la musique de ~tatioo riettenleot 
moins bien rendue et des couleurs plus lJtùt&.s des 
grophismes. . :.. J.H. 
/n,lfrft ., 07.;,i.. ~ 17 
Graphisme ... ;:·'*'.i".lir * 
Animation ·j. * * * 
Bruilagt$ ** 
Ptix c 

LeGunstick 
CPCPC 
Le Gunstick, un pistolet pour 
micros, est particulièrement bien 
chargé : cinq jeux auec les 
compatibles PC et six auec les 
CPC. A uos gâchettes! 

· t.fi ~à~ font Une arrtv4e en force sur n 
~. U ~let ven\l at le Gunstlck 
DbpQnibk! SUf CPC et PC, li est trà réussi 
th~u~. et surtout Il prfsente u~ exc 
lente érg<>Oomle. n fonctionne avec quatr 
piles de type walkman que fon introduit à r 
rière et se. branche directement dans le po 
joyshèk, Mais, là n'est pas lessentiel. L' essen 
tiel c~ SO!lf Jes }eux livrés avec. Oans Gull 
iaµme Tell, ·re héros helvétique traverse le 
monbignes à la recherche de sa fiancée, en 
levée par un seigneur. De nombreux dang 
le guettent tout au long du chemin et il devr 

Gulllaume Tell : • ma pom me : c'ut fui I • 
abattre ses agresseurs avant qu'ils ne l'at· 
teignent. C'est un programme difficile. qui ne 
vous laissera pas un Instant de répit, d'autant 
plus que les ennemis sont très rapides. 
Target Plus se compose de deux jeux diffé­
rents. Un jeu de tir sur cibles, classique mals 
efficace. Le second est plus original puisque 
vous devez protéger un poulet rôti, convoité 
par des insectes. Vous devez abattre les ara!· 
gnées et les mouches avant qu'elles ne corn 
men cent leur festin. Le jeu se termine lorsque 
les insectes ont tout dévoré, ne laissant que la 
carcasse. 

o.,,., l'u1t du nombreux couloln. Pas d 'eneur : uu/s lu ollofM •ont d , .,..,._ 
à une gestion rigoureuse. Le jeu se déroule de ma- .-----------------------------------...,., 
nière linéaire mais en temps réel ce qui apporte un 
côté plus vivant. Seuls les bruitages, en dehors 
d'une superbe musique de présentation, se 
montrent très limités. Ce programme offre u111e 
aventure prenante et correctement francisée. 

Jacques Harbonn 
Type ________ _ ___ auenture 

lnléret 7 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * 
Prix C 

Vn-olon At orl ST. 
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Vo• r&u11U de balla .onl lfmltia. 

sur les mitraillettes qui apparaissent de temps 
à autres afin de refaire le plein de munitions. 
Mike Gunner es1 un jeu proche d'Operotton 
Wolf, dont l'action se déroule dans central 
Park, puis Killing street. Vous devez abattre 
de três nombreux gangsters qui vou$ tirent 
dessus et qui n'hésitent pas à lancer des bâ· 
tons de dynamite. Là encore, il ne faut pas ti­
rer sur les enfonts qui passent au beau milieu 
des combats, sinon vous perdez une vie. Dans 
l'ensemble, ces jeux bénéficient d'une réalisa­
tion satisfaisante, avec notamment de bons 
graphismes. Certains se ressemblent quelque 
peu, mais Il est très difficile d'innover en ce do­
maine. Quant au pistolet lui-même. il pré· 
sente une grande précision. Le prix public est 
de 329 F avec six jeux pourla version CPC, et 
de 349 F avec cinq jeux pour PC. Le Guns­
tick est un excellent accessoire qui fera le bon­
heur de tous les rois de la gachette. 

Alain Huyghues-Lacour 

Sur Amstrad CPC 
Type _________ pistolet + Jeux 
ln~r~t 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Brultogu * * * * 

lntérét _____________ J7 

Graphisme * * * * * 
Anrmotton * * * * * 
Bru/toges * * * 
Prix D 

lliiWaiian 
Odyjsey__ 
Scenery disk pour 
Fllght Siinulator Ill 
PC ET COMPATIBLES 
Complément de Flight 
Simulator III, cette disquette 
scénario vous fait décoller 
classiquement d'Hawaii, vous 
amène tout au fond du cratère 
d'un volcan pour vous entraîner 
enfin dans un univers parallèle ! 
Sublogic. Conception : W. Woodley, l. 
Klrkwood et M. Maase 

SI le réalisme et la qualité du Flight $/mulator Il ne 
sont plus à démontrer, sa trop grande perfection 
peut parfois mener à l'ennui. Ainsi, jouer au baron 
noir au-dessus de Paris fait maintenant parti de la 
routine et atterrir sur le Golden Gate n'affole que 
notre souris préférée. Un cocktaU fait de chaleur tro­
picale, d'un zeste d'aventure et de défires façon Su­
blogic, llÎendra réveiller nos sens engourdis par la 

Ptix D La murs du tunnel mènenl au nlant. 

Lo,__ c:uW.e, le DOi de la moucloe. 

rudesse de fhiver. Son nom est signé de la pointe 
du clavier : ltawalian Odyssey. 
Ce programme poss~e trois grandes phases. La 
première est de la simulation pure et dure. Elle per­
met ainsi de se familiariser avec ce paradis .tropical. 
Puis deux. nouvelles dimensions viennent s'ajou· 
ter '.l'aventure et un vol où éclate le délire des déve­
loppeurs de Sublogic. 
L'aventure est sans doute un bien grand mot, mais 
ce deuxième essai. de la part de l'éditeur (voir lare· 
cherche d'énergie dans UFO), montre bien le pro­
blème actuel dans la conception des logiciels de si­
mu lation. Apporter au réalisme un attrait 
supplémentaire par le biais d'une histoire. 
En partant d'un point précis de la carte, il faut, de 
ravion, localiser un tr~ caché. La chasse com­
mence à l'aérodrome de General Lyman Field, à 
Hawaii, sur la zone marquée d'une croix . .L'utitisa­
t\on du jet est vivement recommandée pour par­
courir les quelques 700 kilom~lres du périple. Le 
principe du jeu est de suivre la direction pointée par 
des flèches matérlalJsées sur le sol. Celles-ci appa· 
raîtront au fur et à mesure du voydge. L'une d'elle 
se montra à cUgnoter lorsque les pierres précieuses 
seront à proximité. La réuSSite de cette chasse au 
trésor dépendra der estimation correcte de la direc­
tion indiquée pàr les flèches et de la régularité dans 
la tenue du cap. 
La dernière phase, el sans doull! la plus captivante, 
est la descente dans le cratère du Mauna Loa. Ce­
lui-ci transporte le joueur dans un univers parallèle. 
Une fois arrivé, sept portes immenses se présentent 
droit devant. Chacune d'elle réserve des surprises. 
Ainsi réduit à la taille d'un moustique, l'avion sur­
volera tour à tour une cuisine équipée, longue de 
8 km et un piano à queue. Son clavier, de 2 400 m 
de long, sera utilisé comme piste d'atterrissage 
(pourvu que le pianiste soit aux sports d'hiver !) 
En choisissant une autre porte, on arrive dans un 
monde tout aussi surprenant. Après une série de 
tunnels montants et descendants, tournant à 

Le r>0lcan. quand Jaur 11 aller, Jaur 11 allu ... 
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CM 
EJCplorateur sur les traces de uotre pire disparu a la recherche 
du cimetière des éléphant&, 11ous combatt~ dans le dbert contre les 
bédouins et contre Io soif, puis dans Ta jungle, contre 
des aéluersalres Innombrables, plantes carnivores et dinosaures 
inclus ! Tusker est une 'exceflente réafUiotion qui combine l'action 
à une exploration pleine d'aventure ! 
s,.tem3 

Un grand jeu d'orcado/ aoent 11re don• la llgnio do La•t Ninja. 
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I~ Jooes est S11nSciout8Je penonnage qui a le 
plus inllùenœ les jeux vkWo œs derniers ~. 
Tutker, proposé par System 3 epm Last Nlflja, est 
une partalre 1lustnlilon de ce phh1omène 
Tusker part sur les traces de son pite, qui at mort 
au col,lt9 de sa recherche du dmetlare des élé­
phants r oUl d'abord, vous parQ>urez 1e d&ert à 1a 
r«lletche d'objets fort utiles ; pillolet. balles. cou­
teau, boutellles, etc. Mais dès les premiers tableaux, 
vo\1$ faites de IJlèlUvai5eS rencontreS- Des ~douins 
armb de sabl'.e$ vous attaquent et vous devez les 
combattre à mains nues. Mais le plus gros risque 
que vous co1,1rez dans le désert, c'est de mourir de 
sQlf. La déshydratation vous guette et vous devez 
absolument lfouver de l'eau au plus vite. C'est la 
première d'une longue série de prob~lllès que vous 
devrez résoudre. Cette aventure africaine vous con­
duira à traver$ des régions très différentes. Vousde­
vre2 traverser la jungle et explorer de sombres ca· 
vernes, Jusqu'à un temple perdu. En chemin, vous 
Uvrerez de nombreux combats et vous aurez affalre 
à toute sorte de créatures, comme des plantes car­
nivores ou des dinosaures. Tous les ingrédients des 
grandes séries B américaines sont au rendez-vous 
dans cette aventure pleine de dangers. 
Tuskerest construit sur le même modèle que Lost 
Ninja, en offrant un parfait dosage entre action et 



Une •uperbe rh>ll•at/011 paur un •/muloteur de eol /uturl• t e . 

Un. ..-de -1tté d'ob}ecll/a. 
moindre risque. L'~n des principaux l)touts..de œtte 
simulation repose sut la grande variété des missions 
proposées Une centaine de sctfaar\os diff~ents 
sont disponibles. En œ qui concerne la taille des 
zones de combat et la vanété des cibles, F-29 est ce 
qu'on a fait de mieux.sur AmigQ, loin devamFa/con 
-ou F-18 lnterceptor. Vous survolez des villes, des 
bases de missiles, des navires. des tanks, des 
usines, etc. li y a vraiment beaucoup à voir et lepay. 
sage défile avec une superbe anlmation 3D sùrfaces 
pleines comme c'est désormais l'usage dansœ type 
de programme, \tOUS avez accès à dlffru-entes vues, 
à partir de 11ntérieur ou de r extérieur de fappareil. 
En ce qui concerne le pilotage proprement dit, le ta­
bleau de bord estaèsclair et on peut faire apparaitre 
différents écrans d'informatiôns. Le pilotage n'est 
pas trop complexe, car l'accent est mis sur le corn· 
bat. Les puriste~ diwnt, comme pour Falcon ou 
F-18 lnterc~ptor, qu'il ne s'agit pas d'une véritable 
slmu latlon de vol (n'est-ce pas Acidric ?} . Ocean, le 
grand spéclafiste de r action pure et dure, Signe là sa 
première S:mulation. Pour un essai, c'est un coup 
de maitre qui surclasse tous ses concurrents, sur ST 
et Amigo Votre appareil rêpond mervet!leusement 
bien à la moindre commande et tout est possible. 
Cette Incroyable mamabilité peut sembler peu réa· 
liste mai$, après fout, il s'agit d'un appareil du futur. 
Même les Inconditionnels de farcade qui sont aller· 
giques aux simulations, prendront beaucoup de 
plaisir avec foption lulu Alert qui permet de voler 
sans trop se prendre la tête. La version testée ici 
n'est pas totalement terminée, il manque encore les 
bruitages et quelques fonctions, mais on se rend 
parfaitement compte des quafités de cet excellent 
programme (notice en français) . 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _________ slmulatfon de vol 

lntér~t 18 
Gro~~me ***** 
Animation * * * * * * 
Bru1tcgu ? Prix _ ____________ _.., 
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•.de oe prQQ?amme. 11 a'.gtt de d~allsation 
__ _.._..;::-~~~:.::,:.:;~-".-;;=~.,."!Il., ... _..,.-;.;,..:.;:;.~~~~~~;;o. ;.;;. "'· ""-.-~.,.,+ .. f.":t,, ~ à pal'tjr des brl,dtages d'un flipper de la 

· - ·:·;,.'#,'"fj- 'f/t' .·:· · . q,oque. 1 out cela. est trh convaincant et U 
· '' ~ ffijf,r:e· m~nque pl11s que le contact physique ~ la 

Le flipper est un élément primordial de la manie des années soixante ~ . -i'Raclilne,_quijoue un grand rôle dans ce Jeu C~ 
. , .,. . " .;'" ~q\lerhidetoujourslafalblessedesfU.pperssurm1· 

Réduit d la portion congrue dans les salles d arcade, il -~ttà. Mais il est quand mfme possible desecouer 1e 
réapparaît sur les écrans des micros. P in ball Magic, qui ~ · ~--'flipper en pressan_t des touches. La sensatl~n n'est 
en est le dernier avatar profite du contraste entre le concept vidéo P-àS fa mhne, mais 111 boule r~t de m11ruère tr~ 

. • • • • . • r~aliste. Lors des premlms parties on s'y la1SS1e tel· 
et le class1c1sme des flippers , outre le plmsir du Tilt ! · leme(lt prendre que ron finit souvent par 1a1re t1h . 

Lortdel. N. Maasonnat et D. Arnaud. Musique : J . Roudet ., · Plnball Magic est un jeu passionnent, mais difficile et 
JI 1'l'~st guère é11tdent d'aller plus loin que les prc 
miers tableaux. Vous avez cependant la possiblllté 

··de modifier dlfMrents paramètres afin de vous fllcl· 
Les flippers règnalent en maîtres dans les salles d'ar· 
cade et les cafés jusqu'à l'arrivée des jeux vidéo, 
dans les années quatre-vingts. Ils sont désormais re· 
légu6s au second plan et, en (lépit de la fidélité de 
certains Inconditionnels, lespèce est en voie de dis· 
parition. Non content de les supplanter, les jeux vi· 
déo s'inspirent des flippers. Nous avons déjà vu 
quelques réussites dans ce domaine, comme Pin· 
ball Construction Kit sur 8 bits ou Macadam Bum­
persur ST. Au)Ourd'hui, c'est le tôur de Pinball Ma­
gic, qui est une réussite. 
Mais attention, il y a flipper et flipper. La nouvelle 
gén~ation est très différente. L'électronique a 
beaucoup transformé les nouveaux appareils en ap· 
port11nt des effets sonores et visuels trils specta· 
culaires. Et puis, les scores ne sont plus les mêmes : 
ils se chiffrent maintenant par millions. 
Loriciel a pris le contrepied de cette tendance en 
s'inspirant des machines des années soixente, l'âge 
d'or du flipper. En fait, l'un des charmes de ce pro· 
gramme tient au contraste entre le classicisme des 
fbppers et le concept vidéo du jeu. Pinbol/ Magic se 
compose de douze tableaux différents, reliés par 
une porte. Une fois que vous avez éteint Ioules les 
"lettres d'un tableau, la porte s'ouvre et il ne vous 

Un flipper ouaal grlaant qu'un""''··· 

.. , et p~que aua.tf neroeux. 
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reste plus qu'a y faire passer le boule pour passer aÙ­
suivant. La plupart de Ges tableaux sont lrès. tr9di· 
tionnéls, avec les bumpers, les bonus, le spiklal,,_ 
etc. En rev<1nche, deux de ces niveaux offrent un ln· 
téressant croiSement entre fhpper et casse-briques. ·. 
Dans ces derniers, ta porte ne s'ouvrira qu'une fols 
toutes les briques détruites. 
Pinball Magic bénéficie d'une réahsation très sédui­
sante. Le graphisme est excellent et ranimation 
n'est pas en reste. Quant à ki bande sonore, c'est 
une réussite totale qui contribue pour bellucoup au 

liter les choses. C'est le meilleur flipper sur micro à 
ce.jour , la magie des années soixante en prime. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type-------------.111pper 
lntér~t 16 
Grophl$mc * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * * 
~X C 





- :: -,~~ 
~~· ~ ""-.,~ ..• ~,_,.,,,~~~~~ .· 

~~ -~ ~~~~ .. ·~ 
'"'· .··· ·.· ~--~;~.@U\t M'not mk.'roe. Le waphlsme {du style dellSln 

-----..---...-,.....;.,-----...._ _ _,.. __ """""""'"",.,,.,.. __ ......,....,.. __ ... ~.,.;.::,....... .... ~.,..·;;;""·:,_'"'. ""·~:"'~~-.;'~,,....~ '·-.1 japOnals) est excellent et Il nè manque pas 
PC ENGINE NEC ,._~. ~ · ~ umour. Votrepersonnagechangefr4quemment 

, . ~.. i:~ "<?:'<fê'phy$1onomle en cours de jeu : lorsqu'il se met en 
PC Kid est un type a la tête dure qui vit dans un monde tout . ,. ~c-0lère u perd 1e sourire et fronce les sourcils. 
ausst dangereux que préhistorique. Cela ne T'empêche pas de garder " LOfSqU'llesttouch4, 1tsyeuxlu1sortentdelatête. li 
son humour. Un jeu original à l'animation fabuleuse! "' f!'~~~falred~gagshousfairemourirde 

nre. Ainsi, s 11 ne parV1enl pas à S11uter assez haut. 11 
Hudson Soft gTimpe le long d'une pziroi en s'accrochant avec les 
Les Japonèlls sont les mallres incontestés des jeUK pour faire pivoter votre penonnage et ll r~torobe dents et lorsqu'il meurt, d fait une Petite sieste en at-
<f action et ks nombreux programmes d~velopp4s tête la première sur un agresseur ~ui explose Sôll.S le 
pour le PC Engine en sont une parfaite illustration. choc. C'est aussl wecllJCulaire qu efficace ! Mals at-
Outre les conversions d'arcade qui sont majori tention, si vous ratez votre cible, vous perde~ c.on-
taires, on découvre des jeux. originaux tout aussi science durant quelques secondes et voµs êtes vul· 
réussis. C'est le cas de ce programme .• par Hudson nérable. Comme dans tout jéu jàponais digl)e de ce:· 
Soft. Cet éditeur nous a déjà donné certains des nom, vous rama5sez de nombreux bonus au courf' 
meilleurs jeux sur PC Engine, avec des tltres de votre progression et vous devez décoùlltir des. 
comme R-Type. Super Wonderboy ou Gunhed. passages secrets. Les pay~ages préhistoriques dans 
Le Mros de ce programme est un petit bonhomme lesquels vous ~voluez recelent bien des dangers. 
vivant à rage de~ cavernes. Rien dans les muscles, Vous devez nager dans des rivières souterraines, 
tout dans la tête. PC Kid n'est pas un intellectuel, sUIVivre à des tremblements de terre et affronter des 
mèlls il a la tête dure et c'est en donnant de grands monstres incroyables. 
coups de boule qu'il se débarrasse de ses adver- La réalisation de ce ptogrammeest irréprochl)ble, à 
saires. Vous sautez, vous appuyez sur le bouton faire rougir de honte bien de programmeurs sévis· 

ln1Julnlroble pour quelques instants, PC Kld en oerdll de p/alalr. 
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En plein tremblement de terre 1 

tendant que vous décidiez d'utiliser l'option con­
tinue. Quant à l'animation, c'est une merveille. 
L'action est très rapide et votre personnage réagit 
parfaitement à la moindre commande. Le jeu s'ac­
compagne d'une bande sonore agréable, qui sou· 
tient bien l'action. PC Kid est le jeu d'action le plus 
original que l'on ait vu depuis longtemps. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _____________ aclion 

Intérêt 18 

Graphisme * * * * * 
AnimatiOn * * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix~---------------'-



TITUS. 
présente avec la participation de 

FR3 - FNAC - Commodore - TILT : 

lère Coupe de France de football 
sur Micro-ordinateur 

® 32 titulaires et 32 suppléants seront tirés 
au sort pour les 1/16 de finale qui se 
dérouleront le Mercredi 7 Mars 1990 à 
l'auditorium de la FNAC des Halles à Paris. 

® Chaque titulaire rencontrera son 
adversaire, à l'occasion d'un match d'une 
durée de 1 Omn. Le match se déroulera 
à partir du logiciel KICK OFF sur des 
ordinateurs Amiga 500 avec 2 joysticks. 

® Les participants 
seront convoqués par courrier après tirage au sort. Le 
vainqueur se verra remettre un ordinateur Amiga 500 et 
chaque participant, un cadeau (softs, abonnements •• ). 

DATE LIMITE D'ENVOI DES BULLETINS LE 15 FEVRIER 1990 ! ! 

DVLM 

'!~Il~~ 
Bulletin de participation pour le tirage au sort des 32 .titulaires et de 32 suppl~ants de la 

lère coupe de France de football sur micro-ordinateur à renvoyer à : 
TITUS I Coupe de France 28 ter Avenue de Versailles 93220 Gapy. 

NOM; ____ _ _ _ _ _ PRENOM: _________________ _ 
AGE : ____ autorisation des parents pour les mlneun 
ADRESSE: _ _ _ ______________ _ 



Disquettes, cassettes, cartouches, 
une sélection des softs qui roulent. 

• Boulder Dash __ 
Amlga, dl~quette Flrst Star 
Oui ne connaît pas ce petit bonhomme qui 
creuse des galeries en déclenchant des 
avalanches de rochers ? Il faut réfléchir et 
faire preuve d'habileté pour ramasser les 
diamants en dépit des nombreux dangers 
qui vous guettent. 

Le Boulder Dash original est un chef· 
d'œuvre et aujourd'hui encore il pourrait 
remporter un succès sur 16 bits. Mais hé· 
las, les programmeurs ont préféré innover 
et cette nouvelle version est particulière· 
ment nulle. Si vous êtes fan de Bourlder 
Dasll, procurez-vous plutôt le génial Eme· 
raid Mine. Le principe du jeu est le même, 
mais c'est autrement plus passionnant. 

Alain Huyghues·Lacour 
Type ________ actlon/ réflexio n 
lnt#r~t 6 
Graph ism e * * 
Animation * * * * 
Brultagu * * * 
Prix C 

• Nevermind __ _ 
Amlga, disquette Psygnosls 
Nevermind est un programme étrange, une 
sorte de puzzle en plusieurs dimensions. 
Vous devez retrouver les pièces man· 
quantas d'un tableau dans un temps 
donné. Pour cela, il faut emprunter des té· 
léporteurs qui vous permettent de marcher 
sur les murs. 
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Psygnosis a réalisé un jeu de réflexion t rès 
original qui surprendra •plus d'un joueur. 
C'est un programmee difficile car on dis· 
pose de très peu de temps pour venir à bout 
de chaque salle. Il faut réfléchir vite et se 
déplacer vite. Le concept est intéressant, 
mais si vous n'êtes pas un amateur de 
casse-têtes ce n'est pas Nevermind qui 
vous fera aimer le genre. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type ________ r,/lexlon / actlon 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * • *· 
Prix C 

• Beverly Hills top_ 
Atari ST, disquette Tynesoft 
Le flic de Beverly Hills lutte contre Mr Big, 
le chef d'une bande de trafiquants 

d'armes. Il affronte les gangsters dans un 
entrepôt, avant de se lancer à leur pour­
suite au volant de sa voiture. Finalement, il 
devra pénétrer dans le repaire de la bande 
et libérer des otages. 
Ce jeu qui s'inspire du film à succès pos· 
sède quatre niveaux très variés et la pour· 
suite en voiture est particulièrement réus· 
sie. La difficulté est compensée par la 
présence d'une option continue. Un pro· 
gramme agréable qui aurait pu être un 
grand jeu dans la lignée de Batman, si la 
jouabilité avait été plus soignée. 

Alain Huyghues·Lacour 
Type ___________ actlon 

lllté rêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

• Prinee ____ _ 
Atari ST, disquette ARC 
A la tête de leurs armées, deux princes 
s'affrontent pour le pouvoir. Un wargame 
médiéval qui vous permet d'affronter l'ordi· 

nateur ou un autre Joueur (si vous disposez 
de deux machines et d'un câble null mo· 
dem). 
Prince est un wargame original qui pré· 
sente une nouvelle approche du genre. 
Tout se passe par l'intermédiaire de la sou· 
ris, ce qui offre un grand confort d'utilisa· 
tion. La réalisation est très soignée, avec 
des effets de zoom et une représentation 

graphique proche de celle de Popu/ous. La 
simplicité du mode de contrôle est stimu· 
lante pour des novices. Toutefois, de nom· 
breux facteurs sont pris en compte et l'or· 
dinateur est un redoutable adversaire. 

Alain Huyghues-Lacour 

ÎYJ>e~--------~wargame 
Jnt, rêt 15 

Graphl• m e * * * * * 
Anlmatfon * * * * * 
Bruitages * * * 
Pr~ c 

• trozy Shol __ _ 
Atari ST, Lorlclel 
Ce jeu de tir utll lse tout aussi bien la souris 
du ST que le pistolet vendu avec le soft 
West Phaser. Dans une fête foraine, vous 
allez sélectionner l'une des cinq épreuves 
offertes : tir sur cibles en carton, tir au ca· 
nard, tir de ballons, chasse dans la jungle 
ou le classique tir de pipe. Graphismes soi· 
gnés, bruitages du tir vraiment très réussis, 
Crazy Shot est plus intéressant bien sOr 
avec le pistolet phaser qu'avec la souris. 
Mais si on le compare à Capone ou West 

Le signe ~ indique c:iue ce logiciel o été testé sur une autre version dons la rubrique Hll d'un précédent numéro. 



Phaser, ce soit est moins ludique à long 
terme. Les scènes sont toutes très sem­
blables. Au bout de dix minutes de jeu, la 
lassitude pointe le bout de son nez... Ce 
scénario très restreint séduira sans doute 
les jeunes tireurs qui jouent en équipe. 
Pour les autres, vive Capone ! 

Ol1v1or Hautefeuille 
Type __________ tfr sur cibles 

lntérl!t 12 
Graplilsme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

• Beach volley _ _ _ 
Atarl ST, disquette Ocean 
Comment résister aux charmes des plai­
sirs estivaux ? L'adaptation sur ST de ce lo­
giciel (déjà testé sur Amiga) n'a rien perdu 
de sa fraîcheur. Les graphismes sont 
beaux, fîns et très agréablement colorés. 
Les animations sont excellentes : vos 
joueurs disposent d'une grande palette de 
mouvements (smash. proiection par terre, 
amortis). Seuls les bruitages s'avèrent un 

peu décevants (surtout en comparaison de 
la versionAmiga). Un bon programme. sur­
tout en jeu à deux. Eric Caberia 
Type _ ___________ sport 
lntér~t 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
~~ c 

• Highwoy Polrol li_ 
Atarl ST, Microïds 
La première version de ce soft ne tournait 
que sur Amstrad 464, 664 et 6128. Sur 
16 bits, ses concepteurs ont préféré, plutôt 
que d'adapter simplement Highway Patrol 
/, retravailler le pilotage de votre voiture, la 
stratégie. etc... Côté scénario, rien de 
changé : gendarme contre voleur, carte 
quadrillée, sirène et pistolet... (cf. Tilt-Pa­
rade, Till n° 67, page 54). Le pilotage de 
cette deuxième version est en revanche 
plus réaliste. Le volant ne revient pas tout 
seul, il est possible de contrôler les déra­
pages (difficile mais ce n'est pas du 
bluff !), de tomber en panne d'essence, de 
gérer des crevaisons, etc ... Trois niveaux 

de difficulté rendent la course de plus en 
plus dure. 
Bruitages efficaces. graphismes précis 
(les décors auraient pu être plus variés), 
animation souple, très bon dosage action/ 
stratégie (pilotage face à la lecture de 
carte, au plein d'essence). ce soit est 
réussi 1 Face à la concurrence, il lient la 
route : moins joli que Crazy Cars Il (pas de 
relie' de piste par exemple} mais plus com­
plet en stratégie. Un seul el u énorme » re­
proche : j 'aurais tant aimé un mode deux 
joueurs sans lequel le trajet paraît bien 
monotone. Olivier Hautefeuille 
Type _______ course auto/stratégie 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Brulroges * * * 
Prix B .,, .. , _ ___ _ 
Atarl ST, disquette Hewson 
Vous allez guider un robot au milieu d'un 
dédale digne du palais du Minotaure. Sa 
tâche n'est pas simple_ Il doit en effet 

ramasser huit cartouches et les insérer 
dans les appareils adéquats. Mais aupara· 
vant, il devra désactiver les terminaux cor­
respondants dans un mini jeu d'arcade 
tenant de Space lnvaders et du casse­
briques. De nombreux robots ennemis vont 
gêner sa progression mais il dispose heu­
reusement de stations d·énergie pour re· 
faire le plein. 
Ce jeu est assez agréable par son labyrin­
the complexe aux décors variés et bien 
dessinés et son action relativement diversi­
fiée. Les rencontres avec les autres robots 
(joliment dessinés eux aussi) donnent lieu à 

des affrontements assez originaux. En ef­
fet, votre machine peut tirer sur ses agres­
seurs ou les repousser en les tamponnant. 
Toutefois la phase de désactivation des ter­
minaux est trop simple et le jeu risque de 
lasser après quelques parties car le laby­
rinthe semble être immuable. 

Jacques Harbonn 
Type _______ action-labyrinthe 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
~u c 

• Oliverel 
Compagnie __ _ 

Atarl ST, Cocktel Vision/ Na­
than 
Adapté du tout récent film de ce même 
nom, ce logiciel offre un décor et de jolis 
spntes. Introduction soignée. personnages 
sympathiques, scènes originales et brui­
tages digitalisés asse~ riches, Oliver et 
Compagnie est techniquement bien réa-

lisé. Côté ludique, il souffre des défauts in· 
hérents à la caste des adaptations micro/ 
ciné. Non. il ne s'agit quand même pas d'un 
remake de Roger Rabbit 1 La longévité du 
logiciel est cependant trop brève à mon 
goût : au niveau junior. le joueur peut en 
très peu de temps vaincre les trois pre­
mières épreuves de la partie el déjà décou­
vrir le thème de la quatrième. Même s' il 
faut ensuite s'accrocher pour vaincre le 
sofl au niveau« pro», j'ai un peu regretté 
d'avoir si vite fait le tour de l'univers d'Oli­
ver. De même, les scènes 1 et 2 ne se dé· 
roulent que sur un seul tableau de jeu. 
C'est un peu lassant. 
Misant avant tout sur la beauté ·~! la ri­
chesse des décors, des sprites, des brui­
tages, Cocktel réserve cette quête aux plus 
jeunes, heureux de retrouver 1c1 les héros 
d 'un film récent et marquant. Les vieux de 
ta manette, risquent de se lasser. J'en 
suis ! Olivier Hautefeuille 
Type ___________ action 

/ntér~I 12 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix B 

65 



• Populous ___ _ 
PC, disquette Electronic Arts 
Vous incarnez un dieu bénéfique opposé 
dans une difficile lutte d'influence au dieu 
maléfique que symbolise votre adversaire. 
Chacun de vous doit rassembler le plus 
grand nombre de croyants pour avoir une 
force plus grande el occasionner les plus 
gros dégâts possible au dieu adverse 
(tremblement de terre, raz de marée). Po· 
putous, qui a été brillament élu Tilt d'or 89, 
garde toute sa saveur sur PC, en ce qui 
concerne l' intérêt de jeu. Cependant on 

peut regretter une cértaine grossiereté des 
graphismes (en mode EGA). Les anima· 
tions sont correctes. Les bruitages sont 
très discrets (comme d'habitude sur PC). 
La guerre des dieux demeure cependant 
un programme superbe dont personne ne 
peut regretter l'achat. Souris indispen· 
sable. Eric Caberia 
Type stratégie 
Inth-M 17 
Graphisme * * * * (EGA) 
Animation * * * * * 
Bruitages * * 
Prbc c 

• Greaf 'ourls _ _ _ 
PC, disquette Ubl 
Ce soft vous permet de participer à des 
tournois, de jouer à deux et même de vous 
entraîner avec une machine. 
Cette simulation d'une réal isme étonnant 
n'a vraiment pas volé son Tilt d'or 89 de la 
meilleure simulation sportive. C'est le meil· 
leur programme de tennis qui ait vu le jour 
sur un micro et on peut raisonnablement 
penser qu'il sera très difficile de faire 
mieux. Les versions EGA et CGA sont très 

réussies. Bien sü r. les couleurs sont assez 
pauvres en CGA, mais le jeu reste rapide. 
Quel que soit le mode que vous uti lisez, 
Great Courts est un soft indispensable. 

Alain Huyghues·Lacour 
Type ____ ___ slmulatlon sportive 
Intérêt 19 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
P rbc C 

Version CPC 
La version CPC est également très réussie, 

tant au niveau de la réal isation qu'en ce qui 
concerne l' intérêt de jeu. Un must. ,<\H.-L. 
Intérêt 19 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

• Weird Dreams __ 
Amlga, disquette Ralnblrd 
Une opération chirurgicale qui tourne mal, 
el vous voilà aux f rontières floues de la vie, 

de la mort et du rêve. Parviendrez vous à 
vaincre le monde des songes pour revenir 
dans celui des vivants ? Le principal at\rait 
de ce jeu d'action réside dans la superbe 
qualité des graph ismes et des effets spé· 
ciaux. Ces derniers sont poussés à un ni· 
veau jusque là rarement atteint sur un mi· 
c ro, qui mettent le joueur dans une attitude 
plus passive qu'active (on guette la 
moindre étrangeté). Le soft aurait gagné si 
le scénario avait été un peu plus étoffé. 
Néanmoins, on ne peut rester insensible à 
c·e programme surréaliste qui gagne en 

quali té sur Amiga, en particulier dans le do· 
maine sonore. Eric Caberia 
Type _________ a c tlon / dé/lre 
Intérêt 15 
Graphis m e * * * * * 
Animation * •· * *'* * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

• s1ormlord __ _ 
Atarl ST, disquette Hewson 
Votre mission est de libérer des fées prl· 
sonnières d'un sort lancé par une reine dia· 

bolique et d'affronter un grand nombre de 
créatures plus étranges les unes que les 
autres (mouches, vers, dragons). 
Les graphismes de Stormlord sont réelle· 
ment d'une qualité exceptionnelle. Le 
souci du détail et l'utilisation parfaite de 
multiples nuances de couleurs font du logi· 
ciel un régal pour l'œil. Pour ne rien gâ· 
cher, les animations sont, elles aussi, d'ex· 
cellente quali té. Les bruitages sont 
corrects. Un joli et bon jeu. Eric Caberia 
Type ________ actlon / aventure 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 

• Eye ol Horus _ _ _ 
Amiga, disquette Logotron 
Le grand Horus, dieu de la lumière et du 
" bon »est le héros de cette superbe aven· 
ture. Combattre Set et retrouver les sept 
parties du corps de son défunt père, tel est 
le lot de l'humanoïde à tête de faucon ... 
Scénario prétexte à une très belle partie 



d'aventure/action, aussi riche visuelle· 
ment que dans la st ratégie, développée. Ce 
qui frappe en premier l'utilisateur d'Eye of 
Horus, c 'est la souplesse de ranimation de 
la partie. Démarche souple et gracieuse, 
votre héros peut se transformer en faucon 
afin d'avancer plus vite et surtout de corn· 
battre les ennemies qui l'assaillent. Ces 
transformations sont superbes. Les spntes 
sont très bien dessinés, très précis et les 
décors aussi fouillés que possible. Parfois 
confus quand trop de hiéroglyphes en· 
combrent les murs, le paysage de cette 
quête est malgré tout très bien rendu. Eye 
of Horus développe une dualité actiontstra· 
tégie intéressante. Il s'agit comme souvent 
de tracer un plan de la tombe. de collecter 
des amulettes magiques (pouvoirs spé· 
ciaux), de découvrir des clefs, des armes ... 
Les combats représentent au moins 80 % 
des préoccupations du joueur. Mis en 
scène comme de véritables shoot· 
them-up, ils sont très difficiles, parfois im· 
possibles à vaincre sans quelques sorti· 
lèges spéciaux. Un bon sofl que je qualifie· 
rais presque de Hit. 

Olivier Hautefeuille 
Type aventure/ a ction 
1nt~t 15 
Grophlame ***** 
Ani motion ***** 
Bruitages **** 
Prix B 

Version PC CGA, EGA 
Une très belle version qui offre, sur XT, un 
jeu aussi rapide et précis que l'aventure 
Am1ga. Sur AT et plus. le jeu est du même 
coup plus rapide encore, mais ce n'est ja· 
mais au détriment de la jouabilité. Les gra· 
phismes sont assez fins en configuration 

EGA. Dommage que le CGA rende si mal et 
que le VGA ne soit pas disponible. La ludo· 
thèque action PC étant assez pauvre, ce 
titre est un des bests du genre. O.H. 
Intérê t 15 
Graphis m e * * * * (EGA) 
Animation ___ * * * * * (mê me sur X1) 
Bruitages * * * 
~~ c 

• oead Angle _ _ 
Console Sega, cartouche Sega 
Ce programme est la conversion d'un ex· 

cellent jeu d'arcade, hélas peu connu dans 
notre pays. L'action se déroule dans les an· 
nées trente, alors que les gangs règnent de 
New York à Chicago. Revolver au poing, 
vous devez abattre les cards de la pègre et 
leurs hommes de main. 
De manière surprenante, ce soit de tir situé 
entre Capone et Operatlon Wolf ne se joue 
pas au pistolet, mais au joystick. On se 
prend tout de suite au jeu, mais o.n risque 
de se lasser rapidement en raison d'une 
action particulièrement répétit ive. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type arcade 
Intérêt 12 
Graphisme **** 
Ani m otio n· ***** 
Bruitages **** 
Prix c 

• The Cytles __ _ 
Amiga, disquette Accolade 
Participe7 au Grand Prix international de 
moto, qui se déroule sur 15 ci rcuits cé· 
lèbres. Après Test Drive et Grand Prix Cir· 
cuit, il s'agit d'une nouvelle réalisation de 

Distinctive Software pour Accolade. C'est 
l'équivalent moto de Grand Prix Circuit et 
on retrouve les mêmes ingrédients : nom· 
breux niveaux de difficulté. choix entre plu· 
sieurs motos, sauvegarde. etc ... C'est un 
programme très réaliste, relevant olus de 
la simulation que de rarcade, qui surclasse 
RVF Honda. Alain Huyghues-Lacour 

Type _______ slmu/atlon sportive 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

• Hard Orivin' _ _ _ 
A m iga, disquette Tengen 
Tous les habitués des salles d'arcade con· 
naissent ce grand jeu d'Atari Garnes. Vous 
avez le choix entre un parcours de vitesse 
et un parcours acrobatique des plus im· 
pressionnants. Domark a réalisé une con· 
version exemplaire de ce grand succès 
d'arcade. C'est un programme difficile, à 
mi-chemin entre simulation et arcade, qui 
bénéficie d'une excellente animation en 3D 
surfaces pleines. Alain Huyghues·Lacour 

Type arcade 
lnté:rêt _ _ 18 
Graphisme **** 
Animation ****** 
Bruitages ***** 
Prix c 

Version CPC 
Cette version est également très réussie. 
L'absence de couleurs lui donne un aspect 
assez austère, mais l'animation est surpre· 
nante sur cette machine. Une superbe con· 
version. · A. H.·L. 

lntéré t ______ _ ___ __ JB 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * * ;f< 
Bruitages * -K• 
Prix B 

r:JGhouls'n Ghosls _ 
Amiga, disquette Capcom 

-.... 

Ce jeu d'arcade de Capcom est la suite du 
légendaire Ghost'n Goblins. Le chevalier 
Arthur revient dans de nouvelles aven· 
tures, aussi macabres que les précé· 
dentes. La mort rôde et le couperet de la • 
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guillotine est prêt à tomber. La version 
Amiga est tellement supérieure à celle du 
ST. surtout en ce qui concerne le gra­
phisme. Les couleurs sont nettementsupé­
rieures, la fenêtre graphique est plus 
grande et quelques décors agrémentent 
l'ensemble. De plus, la bande sonore, to· 
talement différente, renforce l'ambiance 
angoissante de ce programme. Ce n'est 
pas une conversion exceptionnelle, mais 
l'action est rapide et prenante. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type ___________ arcade 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Pr~ c 

• Mol ____ _ 
PC, Opera Soft 
lvlot est un monstre dévergondé sorti du té· 
léviseur de Léo, un sympathique ado­
lescent. Sans vraiment le vouloir, il détruit 
tout dans la maison, ceci à l' insu des pa· 
rents de Léo qui ignorent tout de son exis-

tence. Le programme se présente donc en 
trois phases indépendantes. Il faut d'abord 
faire sortir Mot de la maison de Léo. Mot 
doit alors pénétrer dans une jungle pleine 
de guerriers belliqueux puis dans un corn· 
plexe futuriste truffé de robots agr.essifs, 
afin de libérer Léo d'un ordinateur fou . 
Techniquement, on appréciera particuliè· 
rement l'utilisation de multifenêtrage qui 
permet de voir se dérouler simultanément 
des événements différents dans la maison 
de Léo. Les combats que doit livrer Mot 
dans la jungle et le monde futuriste sont 
simples mais plein d'humour. Les gra-

68 

phismes en EGA sont fins et nuancés (on 
appréciera l'aspect humoristique du 
monstre). Les animations, et en particul ier 
les scroll ings, sont d'une grande fluidi té. 
Ce logiciel inspiré ô'une bande dessiné, 
confirme l'émergence de programmes es­
pagnols de qualité. Eric Caberia 
Type _ __________ actlon 
Intérêt 14 
Graphisme * *·* * * (EGA) 
Animation * * * * * 
Bruitages * * 
Prix B 

• Chicago 90 __ _ 
PC CGA, Microïds 
Après une version réussie sur CPC (Tilt 
n° 68) et deux échecs sur ST et Amiga (Tilt 
n° 7 4), cette dernière adaptation est plutôt 
convaincante. Même si les décors de la 
ville sont trop répétitifs et le scénario un 
peu lassant, la grande souplesse du pilo· 
tage des voitures ainsi que la grandeur et la 
précision des spri tes rattrape l'ensemble. 
Un soft cohérent, ludique même s' il ne 
s'agit pas de l'un de mes titres préféré. 

Olivier Hautefeuille 
Type ________ actian/stratégle 
Intérêt J2 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * 
Prix B 

• The Seven Gales 
01 Jombo/o _ _ _ 

A·miga, Grandslam 
Scénarisé comme un jeu de rôle, cette par­
tie mise sur laction à 1 OO % . Pour collec­
ter les morceaux épars d'une baguette ma· 
gique. votre personnage doit parcourir un 
complexe labyrinthe de salles. couloirs, ga­
leries ... Les décors sont vraiment réussis 
et assez variés. Le personnage, comme 
tous les sprites de la quête d'ailleurs, est 
animé avec réalisme et précision. Lorsqu'i l 
frappe le sol avec un marteau pour y glaner 
de l'or, qu' il saute ou dérape sur le sol, les 
mouvements et bruitages ajoutent un 
"plus" certain à l'action. Le joueur profite 
également d'une stratégie simple à ma­
nier. Il peut acheter des pouvoirs ou collec­
ter des armes spéciales, etc ... Il faudra 

bien sûr qu'il comprenne la topologie des 
lieux, qu' il mémorise les passages qui 
s'ouvrent dans le sol, dans la profondeur 
de l'écran (bel effet 30) ou le long des pas­
serelles qui mènent au sommet d'un don· 
jon. Complet, techniquement bien réalisé, 
Seven Gates Of Jambala aurait été un hit si 
les monstres et pièges rencontrés avait été 
plus variés. Pourtors, il s'agit d"un boh logi­
ciel que se devront de posséder les pas­
sionnés de l'aventure/action c lassique. 

Olivier Hautefeuille 
Type _ _______ aventure/actlon 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prbt' B 

Version ST 
ST et Amiga, deux versions identiques, ce 
qui est tout à l'honneur de l'Atari. Un coup 
de chapeau à Grandslam pour la musique 
qui accompagne votre partie, aussi belle et 
«ambiance• sur cette version que sur 
l'Amiga. Amateurs d'aventure/action, un 
soft à acheter. O.H. 

lnté~t ____________ J4 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

• Son Son 11 __ _ 
PC Englne NEC, carte NEC 
Armé d'un long baton vous partez à la re­
cherche de vos amis, enlevés par le dieu 
singe. En îhemin vous affrontez toute sorte 
d'adversaires et vous devez triompher de 
nombreux pièges et obstacles. 



Ce jeu d'arcade de Gapcom séduira tous 
les fans de jeux de plates-formes. La réali· 
sation est irréprochable, avec de bons 
sprites d 'un style très japonais, un scroll ing 
multidi rectionnel fluide et une animation 
d'une grande souplesse. On y retrouve 
tous les ingrédients du genre : nombreux 
bonus, passages secrets, équipements à 
acheter en cours de route, etc ... C'est l'un 
des meilleurs jeux de plates-formes· sur le 
PC Engine. Passionnant ! 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ___________ arcade 
lntérlt 16 

Graphl•me * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage. * * * * * 
~lx E 

• Wild Slreels __ _ 
Amlga, disquette Titus 
Vous devez affronter la pègre de New York 
afin de retrouver un agent de la C.I.A. Pour 
accomplir votre mission vous disposez de 

vos poings, ainsi que d'un revolver et de 
quelques balles. Heureusement, !.!ne pan· 
thère noire dressée pour le combat protège 
vos arrières. 
Pour une fois, Titus présente un jeu d'ac­
tion pure qui s'i nscrit dans la lignée des 
beat·them-up d'arcade. La réalisation est 
soignée et il y a des idées originales, 
comme la présence de la panthère ou le 
fait de refaire le trajet inverse en proté­
geant l 'homme que vous venez de libérer. 
Les jeux de ce type présentent générale· 
ment une action assez répétitive, mais ce· 
lui-ci bat tous les records. En dépit de quali· 

tés indéniables, on se lassera très 
rapidement de ce programme. 

Alain Huyghues·Lacour 

'Tvpe·---------beat-them-up 
Intérêt 12 
Graphl•me * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage• * * * * 
~lx c 

Version Atari ST 
Wild Street est le· type même du pro· 
gramme auquel il ne manque pas grand-

chose pour faire un excellent jeu : les gra· 
phismes sont fins, l 'animation correcte, les 
bruitages adaptés, l'idée de la panthère ori­
ginale et les mouvements variés. Cepen· 
dant l'action est peu prenante car los tech­
niques de combat de tous les opposants 
sont identiques. De plus, avec une bonne 
synchronisation, vous parvenez en fin de 
tableau sans prendre un seul coup 1 La ver­
sion ST ne diffère pas de celle de l'Amiga . 

Jacques Harbonn 
lntbtt _ ___________ lJ 

Graph15me _ _______ * * * * * 
A~m~~n **** 
Bruitage. * * * * 
Prix C 

• Hell Roiser __ _ 
Amlga, disquette 
Exocet Software 
Dans un lointain futur, la planète Hazbal, 
plaque tournante du commerce galactique 
est tombé aux mains de pirates de l'es· 
pace. Votre tâche est donc de la libérer, et 
de sauver par la même la galaxie de I' étouf­
fement économique. 
Le programme propose deux types de jeux 
différents. Dans un premier temps, il s'agit 
d'un jeu de plates-formes réalisé avec le 
plus grand soin où vous devez à l'aide d'un 
laser parvenir à progresser au sein d'un 
complexe ennemi. L'autre jeu qui est corn· 
plémentaire du premier est un shoot· 
them-up spatial de bonne qualité. Les gra­
phismes sont fins. Les animations et scrol· 
lings sont, eux aussi, convaincants. Idem 
pour les bruitages. Autre bon point, le pro· 
grammee peut se jouer à deux simultané· 
ment. Un logiciel de bonne qualité. 

Eric Caberia 

Type ___________ octlon 

Intérêt 15 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage. * * * * 
Prix C 

• Nuai Open _ _ _ 
PC Englne NEC, carte Naxat 
Dans cette simulation de golf assez tech· 
nique, vous pouvez choisir vos clubs, défi­
nir le point d' impact sur la balle pour don· 
ner un effet et contrôler la puissance de 
votre coup. Vous avez également accès à 
une vue aérienne du parcours, qui défile en 
scrolling multidirectlonnel. 
Naxat Open est un programme très plai· 
sant, qui offre un large éventail de possibili· 
tés. Les parcours sont assez dlfficlles et Il 
faut vraiment s'accrocher pour les termi· 
ner en dessous du par. La réalisation n'est 
pas particulièrement spectaculaire (pas de 
représentation en 3D), mais elle est · effi· 
cace. Les amateurs de ce sport seront sé· 
duits par le réalisme de cette simulation. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type _______ almulatlon •porth>e 
lntédt 14 
GMph~me **** 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix D 

• Moonwolker _ _ _ 
Atarl ST, disquette US Gold 
Ce programmme reprend quatre scènes du 
film de Mickael Jackson. Les deux pre· 
miers niveaux sont des jeux de labyrinthe, 
dans lesquels vous devez vous procurer di· ~ 
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vers objets tout en échappant à vos pour· 
suivants. Les deux suivants sont des shoot· 
them·up. 
Visiblement, ce programme est ciblé sur un 
public très jeune, celui de Mickael Jack· 
son. Moonnwalker est soigné, mais n'offre 
pas suffisamment d'intérêt de jeu pour sé· 
duire des joueurs plus âgés. Pour les in· 
conditionnels de l'idole uniquement. 

Alain Huyghues·Lacour 
Twe _______ _____ actlon 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
~~ c 

DC'llose HQ ___ _ 
Atarl ST, disquette Ocean 
Au volant d'une voiture de police vous don· 
nez la chasse à .de dangereux gangsters. 
Une rois que vous avez rattrapé leur véhi· 
cule. vous devez l'emboutir à de nom· 
breuses reprises afin de l'arrêter. 
Cette course automobile originale a rem­

- porté un succès mérité dans les salles d' ar· 

cade. La conversion est bien moins specta· 
culaire, mais l'action reste très prenante. 
Dommage que le niveau de difficulté soit si 
élevé qu'il devient pratiquement impos· 
sible d'aborder un véhicule sans perdre 
une vie, par tnanque de temps. Cette ver· 
sion est très proche de celle de l'Amiga. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ____________ arcade 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix C 
70 

Version C 64 
Une version décevante. Les couleurs sont 
pauvres, l'animation n'est pas brillante et, 
surtouL on ne ressent pas l'impression de 
vitesse. Difficile de se prendre vraiment au 
jeu dans de telles conditions. A.H.-l. 
lntérêt ____________ J2 

Graphisme * * * * 
4'-nlmatlon * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

• Mozemonio __ _ 
C 64, disquette Hewson 
Le personnage que vous contrôlez doit 
passer sur toutes les dalles d'un labyrinthe, 
afin d'en changer la couleur. Mais attention 
aux créatures agressives, aux trous noirs, 
ainsi' qu'à certaines dalles. 
Mazemania est indiscutablement le petit 
frère de Skweek, qui était lui-même un croi­
sement entre Pacman et Q-Bert C'est dire 
qu'il s'agit d'un programme très ludique, 
dans l'esprit des anciens jeux de console. Il 
faut réfléch_ir vite et agir encore plus ra-

pidement. Ce n'est pas très original, mais 
cette bonne vieil le recette est toujours 
aussi efficace. Alain Huyghues-Lacour 
Type _______ _____ actlon 
Intérêt 14 
Graphisme * * .* * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
~X B 

• Scromble Spirils_ 
Console Sega, cartouche Sega 
Scramble Spirits est un shoot-them-up à 

scroll ing vertical pour un ou deux joueurs. 
Aux commandes d'un vieux coucou, vous 
survolez le territoire ennemi en affrontant 
toute sorte de machines de guerre. 
On en peut pas dire que ce programme soit 
particulièrement original. mais il est effi­
cace. De nombreux détails relancent bien 
l'intérêt de jeu : des séquences de bonus, 
des petits avions supplémentaires qui se 
placent de chaque côté de votre appareil, 
ainsi que de redoutables engins qui vous 
attendent à la fin de chaque niveau. Seul, 
on se prend au jeu et lorsque l'on joue à 
deux, on ne s'arrête· plus. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _________ shoot-them-up 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix C 

• SlluHlepuck C'ole _ 
Amstrad CPC, 
disquette Broderbund 
Broderbund a réussi à taire un chef-

d'œuvre d'un simple jeu de palet. Dans lf!S 
versions 16 bits, le jeu ne nécessitait pas 
d'apprentissage tant l'utilisation de la sou· 
ris s'avérait parfaite pour simuler la ra· 
quette. Mais le joystick du CPC ne parvient 
évidemment pas à donner une perception 
instinctive du jeu. Le maniement de la ra· 
quette perd la dimension naturelle qui la 
caractérisait avec la souris, il faut désor· 
mais " réfléchir ,, pour parer les coups de 
l'adversaire. Néanmoins les graphismes et 
animations sont d'excellente qualité. Les 
« pros • du joystick apprécieront ce pro· 
gramme plein d'humour. Eric Caberia 



Type ___ ________ actlon 
Intérêt 13 
Grophl• me * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * 
Prix B 

Version PC 
4t magie de Shufflepuck continue à opérer 
sur PC. En mode EGA. les graphismes 
s'avèrent bien colorés mais un peu moins 
fins que ceux des versions ST et Amiga. En 
l'absence de souris ou de joystick sur votre 
PC, le logiciel peut se jouer au clavier, mais 

ne vous attendez pas dans ce cas à fair.e 
des prouesses. E:C. 
lnû rê t ______ ______ l6 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage• * * 
Prix C 

• Kenny Oalglish 
Soeeer Malelt __ _ 

Amlga, disquette Impression 
Ce jeu de foot sur micro montre le terrain 
de côté. Une fois le match commencé, 
vous contrôlez le joueur de votre équipe le 
plus proche de la balle. Au niveau gra: 
phique, le programme est médiocre. les 
sprites des joueurs sont en effet petits et 
inesthétiques. On peut cependant noter au 
crédit du logiciel l'apparition de grandes vi· 
gnettes animées quand une action impor· 
tante vient d'être accomplie : on voit l'ar· 
bitre siffler ou un joueur dépité se lamenter 
après un but, etc. Néanmoins les anima· 
lions des joueurs sont lentes ce qui rend le 
programme rapidement soporifique. Les 

bruitages sont médiocres. Un programme 
décevant. Eric Caberia 
Twe _ _________ _ actlon 
lntérit 6 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * 
Prix c 

• 11ar Breaker __ _ 
Amlga, disquette ARC 
Aux commandes d'un vaisseau spatial, 
vous affrontez les envahisseurs qui se sont 
infiltrés dans vos colonies. Vous pouvez 
quitter votre navire et pénétrer dans les 
bases pour détruire l'ennemi et effectuer 
des réparations. · 
Star Breaker est un programme assez ori· 
ginal. une sorte de shoot·them-up straté­
gique. Pas question de t irer sur tout ce qui 
bouge, car la clé du succès repose sur la 
découverte des terminaux d'ordinateur et 
leur utilisation à bon escient. Les amateurs 
de ce type de softs seront déçus, d'autant 
plus que la réalisation n'est guère specta­
culaire. Alain Huyghues·Lacour 

Type action/ réflexion 
Intérêt 12 
Graphisme **** Animation **** Bruitages *** Prix c 

Version Atari ST 
Ce mélange de shoot-them-up et de jeu 
d'aventure est plus prenant qu'il n'y paraît. 
La réalisation est correcte avec un joli 
scrolling différentiel sur trois plans au ni­
veau du sol. La version ST est similaire à 
celle de l'Amiga Jacques Harbonn 

lnûrêt _____ _______ 11 

Graphis me * * 1r * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

• Borodino _ _ _ _ 
.PC. disquette ARC 
Lors de la campagne de Russie en 1812, 
Napoléon ne parvint pas à remporter une 
victoire éclatante à Borodino. Si vous vou­
lez changer l'histoire, vous pouvez prendre 

la place de I' Empereur ou celle de Kutûsov 
et vous affrontez l'ordinateur ou un autre 
joueur. 
Ce wargame s'inspire assez nettement de 
Waterloo, notamment en ce qui concerne 
la réprésentation en 30. Autre emprunt : 
les ordres donnés peuvent être mal inter· 
prêtés et ils ne sont pas exécutés immé· 
diatement, ce qui va dans le sens du réa­
lisme. Un programme intéressant, mals 
difficile, qui ne s'adresse pas aux débu· 
tants. Alain Huyghues-Lacour 
Type wargame 
Intérêt 15 
Graphisme ***** Animation 
Bruitages 
Prix c 

• World Gam••- -
conso1e Sega, cartouche Epyx 
Ce grand succès d' Epyx vous propose de 
participer à quatre épreuves originales : 
rodéo, équilibre sur des troncs d'arbres, 
saut en patins à glace, et caber toss. 
Après Ca/îtornia Garnes voici un second ~ 
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multiépreuve sur la console Sega. Hélas, 
on ne retrouve plus que quatre épreuves 
sur les huit présentes dans les versions mi­
cro. On reste donc un peu sur sa faim, mal­
gré la qualité des différentes épreuves. 
Pour inconditionnels du genre. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _________ multlépreuoe 
Intérêt 13 
Graphisme * * * *· 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * * 
Prix c 

• The Unlouchobles _ 
C 64, cassette Ocean 
Pour vaincre la pègre qui ronge la ville de 
Chicago vous devez. sur un ensemble de 
six séquences d'action différentes, parve­
nir à éliminer de dangereux gangsters. Ce 
programme varié propose, entre autres, un 
jeu de plates-formes, et une séquence 
d'embuscade en pseudo 3D dans une ar­
rière-cour d'immeuble. Les graphismes et 
les animations du C 64 sont de bonne qua­
lité. La jouabilité est excellente, particuliè-

rement lors des séquences de tirs-réflexe. 
Ce programme est de bonne facture et con­
stitue un bon jeu de détente. 

Eric Caberia 
Type ___________ actlon 
lntérb 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
Prix B 

• Fire ____ _ 
Atari ST et STE, 
disquette ND Productions 
Aux commandes de votre hélicoptère de 
combat, vous devez remplir cinq missions 
assez différentes à but humanitaire. En 
cours de mission, vous pourrez acquérir 
fuel supplémentaire ou tir double, mais il 
faudra en revanche épargner votre bou­
clier de protection. Fire est un jeu assez va­
rié, tant au niveau des dirférentes missions 
qu'au sein de chacune d'elle. Vous devrez 
sans cesse changer d'objectif et épargner 
les populations civi les Pourtant, il lui 
manque le petit quelque chose qui ferait de 
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lui un grand jeu. Il n'en reste pas moins 
agréable à jouer, d'autant que la réalisa­
tion est très correcte, les bruitages seuls 
étant trop restreints. Jacques Harbonn 
7ype _________ shoot-them-up 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitages * * * 
Prix C 

Version Amiga 
La version Amiga de Fire est plus agréable 

à jouer pour différentes raisons : l'hélicop­
tère est plus maniable; l'animation est plus 
rapide et met en relief le scrolling différen­
cie! sur plusieurs plans (présent aussi dans 
la version ST mais moins impressionnant); 
enfin les bruitages sont plus variés et 
mieux rendus, bien qu'il n'y ai t pas non plus 
de musique d'accompagnement. J.H. 
lntérêt ____________ l4 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Brultagu * * * * ha c 

• Spoce Rogue __ _ 
PC, CGA, EGA, disquette Orlgin 
Systems 
Space Rogue allie pilotage 30 spatial, ac­
tion et commerce. D'après un classique 
scénario d'un monde futur où vous allez 
mener des combats et faire prospérer 
votre pécule, ce soft offre su r PC des gra· 
phismes assez simples. Dans les bases, le 
personnage évolue en vue aérienne style 
Gauntlet. Il parle aux personnages de ren· 
.contre pour glaner des informations ou 

acheter du matériel. Il rencontre des mar· 
chands, joue à des jeux d'arcade, etc. 
Dans le vaisseau, il s'agit de manier les 
réacteurs pour approcher de l'entréed'une 
base ou franchir les tunnels spatio-tempo· 
reis. La jouabilité de cette partie est in· 
téressante pour peu que l'on accepte l'as· 
pect stratégique de l'aventure, très 
présent face aux rares scènes d'action. En 
revanche. il manque à ce soit une petite 
touche d'originalité pour sortir réellement 
du lol. Space Rogue est intéressant mais 
pas inoubliable. Olivier Hautefeuille 

Type ________ actlon/stratégle 
Intérêt 13 
Graphisme * * * ) 
Animation * * * * 
Bruitages * * 
ha c 

• Cobol ____ _ 
C 64, disquette Ocean 
Armé de votre fusi l mitrailleur, vous vous 
enfoncez en plein territoire ennemi en dé· 
truisant tout sur votre passage. Le réalisme 

n'est pas un élément important du logiciel. 
Les graphismes sont corrects pour le C 64. 
Les animations sont fluides et relativement 
rapides. On peut cependant regretter le 
champ de déplacement limité de votre per- 1 
son nage (seulement en latéral). Ce énième 
jeu de réflexe militaire n'attirera que les in-
conditionnels. Eric Caberia 

Type action 1 
Intér~t 9 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitages * * * * 
hlx B 

1 





EXHAUSTILT I 
Voici regroupés tous les jeux qui 
n'ont pu trouver place sous les 
rubriques hits ou rolling softs. On 
y trouve des jeux moyens, 
médiocres ou nuls, mais aussi 
des compilations et le splendide 
Kick Off (Spectrum). 

Gullcl of fMcva (fllec). 
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hl (Jfec). ICldc Off (Spccf,...,). 

Boll11. 0- (Specttvm). RollJI Cro .. (ST). 



ut- ..cl 0-lt (Noe). 

*** 

j'oobfa (CPC). 

Paladin (Mac). The Pawn (Mac). 

M""te C4'tJ at u.n no-uwau a«nery dl:sk pour 9e superbe Te•t Drlue 11. Il vous offre cinq nouve Iles voitures. de grossescyllndrf.<esarn&lcalna. L'kl4e n~esl pas mau· 
valsa. mals Mias son prix est trop 4l<lv4. Qui ,wt d4bourser P<•Uquement l<l prix d'un logiciel pour dlsp00« de nouveaux leviers de vitesse? A.H.·L. :=..,..,,.,. ........... GdllMl•-..-e111e)IUdeft!le.Mllloa..........,, ....i __ ,...q11t_llil 

,.,_ ei!l:IOll .....,_, O.S. 

La venion Moc de The Pawn d4çolt. SciEnar~ et a.nalyteur restent exceUents maJs les superbes graphJsmes passent mal tn monochrome. Un retrava.U des ~railS 
aurak certainement pu arranger ceta. Domm&ge. O.S . .,....._,_l.Jl,...... .. .,..........-. ....... rt11otd,_.. .. ....,.,...1..ew1p11_del_olcklll• •r ..... ____ ne....._.,..,.....,._111~UnJN............ .l.t!. 

Cette v«'lk>n tit à peine meUNure qu.ca celle du Spec::lrum. CEr111?$, les clrcuJlS so1\l plus jOlis, agr~mentés de J)OSsibiliti' nouveUes {barrûe~ mobiles) et &e pilote de 
YOtN voiture proteste si vous avez trop d'accidents. Milb Je jeu lui-même reste insipide et semb&e i'5U des début$ du ludictel. J .H. 

éiidlkleot_...._. i...........,.._........,..,_ .. _....._.,.acul ................. 

Ce iootboU ~mirlcaln ftt vraiment trà blen ritabs4. En VGA. waphlsme el animation sédulroot l'amateur. En cevaoche, les très nombrêuws ittterrupt.ions 5lral~· 
glques (chotx d8 lad4f•nw, po•ltlon dts joueW$, etc.) brise sans cesse l';)Jt\bial\Ce du match. Rien à voir avec un Kick OH! O.H . 

.... ~ d'.._ le pniblllM de Ill ..... daM le O....., de la l"rahlllllon. La .....,...... .. oalutlon cho CPC-. ao.pro. 
Il ..,..... H 111 .,._. c:.-i-11o ulnl- ICllll npldu etllls nolllngl ....... E.C. 

Ce programme de Bally Mklwoy est la premSà'e con version d'arcade de Miaopcose. H~las, on ne peul pas dire quta ce début soit encoura~nl. U est b~n difficike 
de N passionner pour une OC!tlon aussi répitltlve, d 'autant plus que la réalisation est a.$5eZ médiocre. A. H.-L. 

Turtoo Outn"' (CPC). The Untouchab/es (CPC). 
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Rock'n roule I 
Les simulations de conduite intéressent maintenant un nouveau public 

les acrobates du volant amateurs de tôle froissée. Ces jeux sur micro émanent 
presque tous des bornes d'arcade. Power Drift, Turbo Outrun , Chase H .Q . 

valent-ils les originaux ? L'absence du volant nuit-elle au célèbre Hard Drivin', 
à mi-chemin entre arcade et simulation ? Et la pôle position ne revient-elle 

pas à Stunt C~r, le seul logiciel qui ne soit pas une adaptation ? 
Les courses automobiles ont toujours rem· 
porté un grand succès, sur micro comme 
dans les salles d'arcade. Pourtant, le genre 
n'a pas beaucoup évolué au cours de ces 
dernières années. Heureusement les 
courses automobiles traditionnelles cè· 
dent maintenant la place à une nouvelle g'é· 
nération de programmes, bien plus specta· 
culaires. Les amateurs de ·sensations 
fortes s'en donnent à cœur joie sur des gar­
cours acrobatiques à souhait. Stunt .Car, 
Hard Drivin ' et Power Drift sont tout/à fait 
typiques de cette évolution. Quant à Turbo 
Outrun et Chase H.Q., ils ne relèvent pas 
exactement du même principe, mais ce ne 
sont pas des programmes classiques pour 
autant. Qu 'il s'agisse de braver les pires 
conditions climatiques ou d'emboutir des 
voitures en fu ite, l'accent est mis sur la dé­
mesure et le spectaculaire. 

Les parcours 
Hard Drivin' est nettement inférieur à ses 
concurrents quant à la variété des trajets. 
En effet la compétition se déroule sur un 

circuit composé de deux parcours diffé· 
rents. Quelques mètres après la ligne de 
départ, vous arrivez à un embranchement. 
A droite, vous avez le parcours acroba· 
tique, à gauche celui de vitesse. Chacun 
d'eux comporte plusieurs points de con­
trôle, et votre temps est limité. 

Essais sur circuit 
avant le départ 

Le parcours de vitesse vous permet de bien 
vous familiariser avec votre véhicule et cet 
entraînement n'est pas superflu avant de 
s'attaquer au redoutable parcours acroba· 
tique. Ce dernier présente des passages 
très difficiles que vous ne pourrez aborder 
si vous ne maîtrisez pas parfaitement votre 
véhicule. Votre vitesse est un facteur dé­
terminant. Si vous n'allez pas assez vite 
dans la boucle, par exemple, votre véhicule 
retombera sur le sol ; si vous allez trop vite, 
vous risquez fort de quitter la route. Deux 
parcours. ce n'est pas beaucoup, mais ce 
sont deux parcours difficiles. De longues 
heures d'entraînement seronl nécessaires 
pour avoir une chance de battre le cham­
pion contrôlé par l 'ordinateur. 
Chase H.O. présente cinq parcours. Mais 
en fait. ceux-ci se différencient plus par les 
décors que par leur topographie. Toutefois, 
il y a quelques passages délicats lors de la 
traversée de routes en travaux. Vous devez 
alors tenter d'éviter des rochers et des bar-

rières, mais les accrochages ne créent· pas 
d'accidents. En fait, la difficulté vient du 
temps limité qui vous est laissé pour rattra­
per le véhicule des fuyards. Cela vous 
oblige à prendre un maximum de risques. Il 
n'est pas question de ralentir, ça passe ou 
ça casse. Quant à l'aspect spectaculaire 
de Chase H.O. , il ne tient pas aux caracté­
ristiques du parcours, mais aux collisions 
entre les véhicules. Vous devez foncer sur 
la voiture des malfaiteurs pour l'emboutir 
par l'arrière à de nombreuses reprises 
pour en venir à bout. li faut cependant pren­
dre garde à ne pas frapper d'autres véhi· 
cules. Bien sOr, les fuyards slalomment au 
beau milieu de la circulation afin de vous 
èompliquer les choses. 
Stunt Car présente huit circuits différents, 
très difficiles. surtout en compétition. Heu­
reusement, vous pouvez vous familiariser 
avec le parcours de votre choix en mode 
d'entrainement. Il est difficile d'imaginer 
des tracés plus acrobatiques que ceux-ci. 
Rien ne vous est épargné : bosses, sauts, 
virages en épingle à cheveux et même un 
incroyable saut en hauteur à vous couper 
le souffle. Et puis. contrairement aux au­
tres programmes, il n'est pas question de 
quitter la piste un seul instant. Celle-ci est 
suspendue au-dessus du sol, et la moindre 
erreur se solde par une chute specta­
culaire qui vous fera perdre un temps pré· 
cieux et qui endommagera 
sérieusement votre 
dragster. Terminer 
certains parcours 



sans quitter la piste demande des réflexes 
à. toute épreuve et .une_ c<;>ncentration de 
chaque instant. Une performance. 
Turbo Outrun vous propose de traverser 
les Etats-Unis d'une côte à 'l'autre. Vous 
partez de New York pour arriver à Los An· 
geles, ce qui ne représente pas moins de 
seize ét~pes. Ces différents parcours sont 
assez variés. Certains sont parsemés 
d'obstacles divers, comme des barrières, 
des barils ou des tas de sable. D'autres 
vous obligent à affronter de très mauvaises 
conditions climatiques : tempêtes de neige 

Hard Drlvln' •ur Atarl ST. 
ou route inondées. Toutes ces difficultés 
mettront à l'épreuve vos talents de con· 
ducteur. Toutefois, il faut bien reconnaître 
que ce programme est bien moins specta· 
culaire que ses concurrents. 
Power Drift, avec vingt-sept parcours dif· 
férents, surclasse les autres programmes 
de ce challenge. Chaque circuit est visible· 
ment étudié pour vous user les nerfs. La 
piste monte, descend et tourne dans tous 
les sens. Cela ne s'arrête pas un instant et 
lorsque vous découvrez l'une des rares 
lignes droites, vous pouvez être sOr qu'un 
virage particulièrement raide yous attend 
au bout.. une fois que vous 
serez à pleine vitesse. 
Comme si cela n'était 
pas suffisant, certains 
parcours sant recou· 
verts de neige ou 
sont à effectuer 
de nuit. 

Lo grande roue. 

Les performances 
du véhicule 

Au niveau du mode de contrôle, il est diffi· 
cile de faire plus simple que Stunt Car. 
Votre dragster dispose d'une vitesse 
unique. Il suffit donc de pousser le joystick 
vers l'avant pour accélérer et vers l'arrière 
pour ralentir. Toutefois, il est équipé d'un 
turbo particulièrement performant, qui 
fonctionne lorsque vous gardez le bouton 
appuyé. Mais attention, l'usage de ce turbo 
est limité, à vous de l'utiliser à bon escient. 
Cela introduit un aspect stratégique inté· 

ressant. D'autre part, 
on appréciera parti· 

culièrement la 
précision et la 
souplesse des 

commandes. 
Parfois, 

Le Replay de l'occident. 
lorsque votre véhicule est déporté dans un 
virage, vous avez deux roues dans le vide. 
pendant quelques instants. Mais la préci· 
sion des commandes vous permettra de re­
prendre la situation en main, si vous avez 
de bons réflexes. 
La Porsche de Chase H.O. ne dispose que 
de deux vitesses. C'est donc un jeu d'ar· 
cade des plus classiques à cet égard (vous 
passez les vitesses en appuyant sur le bou­
ton), mais vous disposez également d'un 
turbo. Celui-ci est enclenché par une pres­
sion sur la barre d'espace. Il est conseillé 
de ne l'utiliser que pour vous donner une 
puissance supplémentaire, juste au mo­
ment où vous ruez sur la voiture que vous 
poursuivez .. Le mode de contrôle au joys· 
tick et la précision des commandes con· 
tribuent pour beaucoup à l'excellente joua· 
bilité de ce programme. 
Avec Power Drift, on reste également d'ans 
l'arcade traditionnelle: deux vitesses que 
l'on passe en appuyant sur le bouton de tir. 
Mais contrairement à Chase H.O .. vous 
avez le choix entre deux modes de con­
trôle : joystick ou souris. Dans les deux 
cas, il vous est possible 
d'ajuster la sensibi-
lité selon vos 
goûts. Le 
mode de 
contrôle 
est très 
proche 
de celui 



de Super Hang On, ce qui n'est guère sur· 
prenant, le même programmeur ayant réa· 
lisé ces deux logiciels. Le mode·de contrôle 
offre une excellente précision et Ja souris 
est plus efficace dans ce programme. Mais 
que vous choisissiez le joystick ou la sou· 
ris, la jo1Jabi lité'es~ excellente, ce qui est in· 
dispensable étant donné la difficulté des 
parcours. 
Turbo Outrun joue également la carte de la 
simpliç:lté : deux vitesses et un turbo. Tou· 
tefois, vous avez le choix entre les vitesses 
manuelles ou la boîte automatiqùe. Dans la 
pratique, cette alternative relève surtout 
du gadget. En effet, le mode de contrôle sé· 
lectionné n'a pas beaucoup d'influence sur 
vos performances en course. Quant au 
turbo, il ne donne pas une grande impres· 
slon d'accélérat ion. On est bien loin des 
performances de Stunt car. 

De /'auto-école 
à l'arcade/ 

Foncu • ur le •"'leu le da Ju~. 
les changements de vitesses s'effectuent 
par l'intermédiaire du joystick, ou au cla· 
vier si vous utilisez la souris. Mais ils sont 
particulièrement difficiles à maîtriser dans 
les deux cas. Cette conversion est très 
proche de l'original, mais bien sOr la ma· 
chine d'arcade offre volant, pédales et le· 
vier de vitesses. Un programme d'un tel 
réalisme qu'il nous fait regretter l'absence 
de ces accessoires sur mlcro-ordihateurs. 

Réalisation 
C'est la qualité de l'animation qui est ici dé· 
terminante. Bien sûr, le graphisme a tou­
jours son importance, mais le succès 
d'une coutse automobile repose avant tout 
sur l 'impression de · vitesse que l'on 

Sur le plan des vitesses, Hard Drjvin' sur· 
classe largement ses concurrents. Cela 
n'est guère étonnant pour qui connaît l'his· 
toire de ce programme. Il a en effet été 
conçu comme un simulateur de conduite à 
l'intention des auto-écoles américaines. En 
cours de réalisat ion, les concepteurs se 
sont rendus compte du potentiel ludique de 
ce programme. Puis Atari Garnes s' inté· 
ressa à l'affaire et une version remaniée 
(avec un parcours acrobatique) fit son ap· 
parition dans les salles d'arcade. Domark a 
su conserver les qualités qui ont fa it de 
Hard Drivin ' un grand succès d'arcade. 
Votre véhicule dispose de quatre vitesses 
en mode manuel ou automatique, ce qui a 
une grande incidence sur le déroulement 
de la course. Comme le jeu d'arcade, cette 
conversion est très difficile et seuls les rois 
du volant parviendront à ti rer leur épin· 
gle du jeu en manuel .Harq Drivin 
offre le choix entre deux modes /'7} c::::z::::> ,........,_ 
de contrôle : joystick a ~ -....:> 
ou souris. ~ 
En mode 
manuel, . 

"""'',,,...... .. ,....,... 
ressent. Et cela est encore plus évident 
pour les courses acrobatiques, avec des 
scènes particulièrement spectaculaires. A 
l'exception de Stunt Car, tous tes pro-

. grammes de ce chatnmge sont des con­
versions de jeux d'arcade, qui disposent à 
l'origine d'une animation extraordinaire. 
Tous ceux qui ont fait quelques parties de 
Power Orift ·dans une salle d'arcade en 
sont ressortis très imp,ressionnés par la 
beauté de ce programme. 
Hélas, nos micros sont bien loin de dis­
poser des mêmes capacités. Prenons le 
cas de Power Drift justement. Le gra­
phisme est réussi, ta bande sonore 
agréable et ra jouabilité satisfaisante. Alors 
c 'est un succès? 
Eh bien non, parce que l'animation est con­

fuse. A certains moments, on ne 
sait plus trop où on se 

trouve et tes voitures 
semblent router en plein 
ciel. Les qualités du 
programmeur ne sem· 
blent pas. en cause. 

Ce n'est pas un débu­
tant. puisqu'il nous a 
déjà offert le fantas· 
tique Super Hang On. 
A l'évidence, le projet 
lui-même était trop 

ambitieux. Tous les par­
cours du jeu d'arcade 

figurent dan~ cette conver­
sion, mais l'animation ne 
suit pas, il ne faut pas de­

mander l'impossible. Alors 
le résultat est bâtard et, en 

dépit de certaines quali· 
tés, Powar Drift ne convain­
cra personne.Tucbg Outrun 
pose strictement le même 



C'ut Io cltuù I 
problème. Les graphismes sont agréables 
(nettement mieux que ceux du premier épi· 
Sode), mais l'animation laisse vraiment à 
désirer. Sur la borne d'arcade, la scène de 
la tempête de neige est vraiment impres· · 
sionnante, elle est beaucoup moins bien 
rendue sur micro. Et lorsque la Ferrari 
passe entre des barils nettement plus gros 
qu'elle, ta scène tourne au grotesque. Dé· 
cidément les courses automobiles de Sega 
ne sont vraiment pas faites pour nos 
micros-ordinateurs. Dans ce cas précis, 
on peut quand même mettre en doute le 
travail de programmation. Il semble 
évident qu' il est possible de faire mieux, 
mais un Amlga ne pourra jamai~ 
lutter contre une machine 

O.. porcovn OCl'Obot ....... 
d'arçade sur une animation de ce type. 
Chase H.Q. s'en tire beaucoup mieux que 
les deux programmes précédents, pour· 
tant ce n'est pas non plus une conversion 
facile. Mais Ocean a fait le bon choix en 
simplifiant le graphisme, au bénéfice de 
l'animation. Bien sûr, on reste quand 
mêm~ loin des performances du jeu d'ar· 
cade qu'on ne peut pas rendre sur micro, 
mais on se prend tout de suite au jeu grâce 
à un effet de vitesse très réussi. 
Hard Drivln' est la conversion la plus réus· 
sie de cette sélection. Réussir Une version 
micro aussi proche de l 'original.paraissait 
impossible. Les circuits sont identiques, le 

graphisme est pratiquement le même, et 
l'animation en 3D surfaces pleines est ex­
cellente. Attention, l'animation n'est pas 
aussi rapide que celle du jeu d'arcade, 
mais les fans de l'original ne seront pas dé· 
çus. C'est une conversion exemplaire. dont 
le seul défaut est un mode de changement 
de vitesses peu ergonomique. Le niveau de 
difficulté est assez élevé, mais pas plus 
que dans. le jeu d'arcade. 
Stunt Car bénéficie également d'une réali· 
sation extraordinaire. Geoff Grammond 
(l'auteur de ce programme) avait déjà dé· 
montré sa maîtrise des courses automo· 
biles avec REVS (la meilleure simulation de 
formule 1 sur C 64), et prouvé son talent 
pour les animations en 3D surfaces pleines 
avec le mythique Sentine/. Indiscutable· . 
ment il s'est inspiré de Hard Dr/vin', en par· 
tle du moins, pour réaliser ce programme, 
mais le résultat est totalement original. Le 
graphisme n'a rien d'extraordinaire, car 
tout repose sur l'animation. En dépit de la 
démesure de cette course délirante. ce 
programme présente un réalisme rare.: 
ment atteint. On a vraiment l'impression 
d'être au volant d'un dragster et de réaliser 
toutes ces cascades incroyables. A tel 
point que l'on se penche dans les virages 
lors des premières parties. Les sauts, les vi· 
rages, les chutes, tout est réussi. Seul le dé­
passement de l'autre véhicule est criti· 
quable, car on a parfois l'impression de 
passer à travers celui-ci. Mais c'est vrai· 
ment un défaut mineur. L'incroyable qualité 
de l'animation, ajoutée à une jouabilité par· 
faite, fait de Stunt Car la course automobile 
la plus excitante à ce jour sur un micro. 

Conclusion 
Aux deux premières places de ce chal­
lenge on trouve les programmes en 3D sur­
faces pleines : Stunt Car et Hard Dr/vin'. 

Leut graphisme est 
assez limité mais, 
comme nous l'avons 
vu, c'est l'animation 
qui fait les grandes 
courses automobiles. 

Le grand vain­
queur est 
Stunt Ca1, 

ctui sut­
- passe 



tous ses concurrents sur bien des plans : 
intérêt de jeu, jouabilité, réalisation, etc. Sa 
qualité est telle qu'il pourrait faire l'objet 
d"une « conversion à rebours • . et on ne se· 
rait pas surpris de le voir faire son entrée 
dans les salles d'arcade. Hard Drivin' fi· 
gure en deuxième place et c 'est egalement 
une belle réussite. Sa force repose sur un 
intéressant dosage entre réalisme et dé· 
lire. à mi-chemin entre arcade et simula· 
tion. Sans être aussi accompli, Chase H.Q. 
est un jeu assez prenant. Quant à Power 
Drift et Turbo Outrun, ils offrent un intérê1 
de ieu bien moindre. Ce sont de petits jeux 
sympathiques qui peuvent être amusants 
le temps de quelques parties, mais qui sont 
loin de tenir les promesses des fantas· 
tiques jeux d'arcade dont ils ne sont que de 
pâles imitations. 
Il est intéressant de constater que le meil· 
leur programme est le seul qui ne soit pas 
une adaptation d'arcade el ce n'est pas un 
hasard. Stunt Car est l'œuvre d'un pro· 
grammeut de talent qui a développé direc­
tement son jeu sur ST en utilisant au mieux 
les possibilités de la machine. Alors que 
dans le cas de programmes comme Turbo 
Outrun ou Power Drift, les programmeurs 
se lahcent dans· des conversions impos· 
sibles, car ils sont limités, d'une part. par 
leur modèle, d'autre part, par les capacités 
du micro sur lequel ils développent. Ecarte­
lés entre ces facteurs inconciliables, ils ac-

80 

.. . et temp • re de neige . 

couchent généralement de programmes 
assez bâtards. Les éditeurs ont tort de vou· 
loir tenter des conversions fidèles. Il est 
nettement préférable de s'inspirer libre· 
ment du principe de base d'un jeu et de te· 
nir compte des capacités de la machine uti· 

lisée. Prenons l'exemple de la 
conversion de Power Qrift sur 
C 64. Seule l'ldée de base a 

été conservée, les parcours 
sont totalement 

différents et les 

De• •lraga redoutable• . 

sprites beaucoup plus petits que sur la 
borne d'arcade. Lorsqu'on joue, la rapidité 
et la qualité du jeu font oublier qu' il ne 
s'agit pas du« vrai •Power Drift. En fait, la 
version du Commodore 64 est nettement 
plus passionnante que les versions 16 bits. 
Mieux vaut faire simple et efficace. 
Ce nouveau style de courses automobiles 
n'est sans doute pas une mode passagère 
et, à l'avenir, on devrait voir arriver des 
courses de plus en plus spectaculaires. Pa· 
rallèlement, la conduite gagne beaucoup 
en réalisme et il ne nous manque plus 
qu'une chose : de bons accessoires A 
quand un volant pour nos micros ? 
Alain Huy9hues·Lacour 
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CREATION 

--IMGScan 
Vous voulez reproduire une image sur l'écran de votre micro avec 

l'intention de l'utiliser ou de la trafiquer. Les scanners à plat 
sont trop chers et les scanners à main trop imprécis. /MG SCAN, 

qui s'installe sur la tête de votre imprimante, offre 
une alternative bon marché et efficace. La porte ouverte 

aux manipulations d'images les plus folles ! 
li existe deux types d'appareils permettant de 
digitaliser (c'est-à-dire de produire une image 
traitable par ordinateur) : les digitaliseurs qui · 
travaillent sur une image vidéo issue de 
différentes sources (caméra, magnétoscope, 
vidéodisque, télévision) et les scanners qui ne 
traitent que les documents papier. Ces derniers se 
divisent en deux grandes catégories : les scanners 
à plat, utilisant un principe proche des 
photocopieurs, donnant de bons résultats mais 
d'un prix élevé, et les scanners à main, moins 
cher, où le balayage du document 

d'impression de' son logement et fixer directement Contraste maximum pour une b onne lmpreulon . 

est assuré manuellement. · 
/MG Sean (sur Atori sn ne se situe dans aucune 

de ces deux catégories de scanners. Le balayage 
de l'image à traiter est en effet assuré par le 
déplacement de la tête d'impression de votre 
imprimante, les imprimantes laser étant donc 
exclues. Cette nouvelle version présente une 
amélioration très importante des logiciels associés. 
L'ensemble se compose d'une petite cartouche se 
fichant dans le port cartouche du sr. reliée à la 
tête d'imprimante par deux fibres optiques. l'une 
transmettant un faisceau infrarouge assurannt 
l'éclairement du document et l'autre permettant 
de le coder. 
La fixation du petit tube métallique contenant 
l'extrémité des fibres optiques est de grande 
importance car elle conditionne la qualité de la 
digitalisation. L'extrémité des fibres doit être 
perpendiculaire au document et très proche de 
lui : un espace d'un millimètre donne de bons 
résultats. La fixation doit être pensée en fonction 
de chaque imprimante. Pour certaines, vous 
pourrez utiliser le support fourni : une petite pièce 
métallique en S se collant directement sur le 
de~us de la tête d'imprimante. Une seconde 
pièce métallique, portant les fibres optiques, vient 
se clipper dessus, permettant ainsi "1.m montage 
rapide. Pour certaines imprimantes, cependant, 
ce dispositif n'est pas utilisable. Ainsi sur la Star 

le tube métallique sur le chariot de déplacement 
de l'imprimante à l'aide de ruban adhésif. 
Une fois les fibres fixées, il faut encore positionner 
sur Off les éventuels switchs DIP (ce sont les petits 
interrupteurs présents sur la plupart des 
imprimantes) assurant le saut de ligne 
automatique et les sauts de perforation, bloquer 
l'interrupteur de couvercle imprimante et dans 
certains cas retirer le ruban d'impression . Il ne 
vous reste plus qu'à allumer imprimante et 
ordinateur et à charger le programme de pilotage. 
Celui-ci fonctionne dans toutes les résolutions 
mais la basse résolution fournit le meilleur rendu à 

En moyenne résolution, guatre gris seule me nt . 

l'écran. Positionnez le document sur le rouleau 
d'imprimante et arrangez-vous pour que 
l'extrémité des fibres soit face à une zone blanche 
(en déplaçant le chariot ou le document lui­
même). Le nombre situé au-dessous du mot 
Centering doit être inférieur à 50, une valeur 
proche de 10 étant parfaite. Rapprochez ou 
éloignez légèrement l'extrémité des fibres optiques 
du document pour parvenir au bon résultat. 
Si ces manipulations vous semblent complexes, 
sachez qu'en fait l'installation complète ne 
demande que quelques minutes et s'avère très 
simple. Le meilleur scanning se fera à partir d'une 

Il 

NL-10.dont je dispose, il m'a fallu sortir la tête Digitalisation directe à partir d 'un magazine photo en résolution écran. 
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bonne photocopie noir et blanc mais ious les 
documents noir et blanc donneront aussi de bons 
résultats. Pour ce qui est des documents couleur, 
le système utilisant un faisceau infrarouge pour 
son éclairement, les rouges apparaîtront délavés. 
Ajustez maintenant le document de manière à ce 
que la fibre passe au-dessus d'un secteur 
contenant la gamme la plus étendue de noir et de 
blanc et activez plusieurs fois Auto Grey Adjust du 
menu. Cela permet au programme de calculer la 
meilleur échelle de gris. Le programme travaille 
sur 256 nuances de gris, 16 au maximum étant 
affichées à l'écran . Chargez ensuite le fichier 
correspondant à votre imprimante ou définissez 
vous-même les paramètres en vous aidant des 
explications détaillées du manuel si votre 
imprimante est peu courante. 
Pour ce premier scanning, laissez les autres 
paramètres par défaut, repositionnez le document 
au début et lancez le scanning. Il faut compter 
environ cinq minutes pour un scanning en 
résolution écran mais rien ne vous empêche de 
l'arrêter en cours de route pour modifier certains 
paramètres et reprendre ensuite le scanning 
exactement là où vous l'avez laissé. Vous 
disposez de multiples fonctions pour modifier le 
rendu visuel du scanning. Vous pourrez ainsi 
assombrir ou éclaicir l'image en vous déplaçant 
sur l'échelle de gris ou augmenter ou diminuer le 
contraste en jouant sur la compression ou 
l'étirement de cette échelle de gris. Toutes ces 
modifications n'affectent que l'image à l'écran, le 
buffer de scanning de 128 K demeurant 
inchangé. La sauvegarde de l'image écran 
s'effectue aux formats Neo et Degas et il est 
possible de sauvegarder le buffer scanning pour 
retravailler ultérieurement les gris. 
D'autres options affectent le scanning lui-même et 
devront donc être définies avant de le lancer. 
Vous pourrez ainsi déplacer la zone à scanner, 
procéder à un agrandissement ou à une réduction 

directe du document dans une large proportion et 
surtout choisir la résolution horizontale du 
scannlng. Différentes résolutions sont proposées 
depuis le 75 dpi (points par pouce) jusqu'au ... 
1 000 dpi !, ce qui est vraiment exceptionnel sur 
ce type de matériel. Bien évidemment, la vitesse 
de traitement de l'image s'en ressentira dans les 
résolutions élevées et vous devrez disposer de 
suffisamment de mémoire pour stocker le buffer 
de scanning. La résolution verticale dépend de 
l'imprimante, la plupart se situant entre 144 et 
360 dpi. Ainsi, un scanning en 1 000 dpi 
horizontal et 360 dpi vertical prendra la bagatelle 
de 2 800 K de mémoire ! 

Travail sur une Image couleur au format Neochrom c, 

Toutefois même si vous ne disposez pas d'un 
Méga ST4, il est possible de traiter de telles 
résolutions avec un disque dur, le programme 
sauvegardant alors le contenu du buffer partiel 
dès qu'il est plein. Si vous scannérisez dans une 
résolution autre que celle de l'écran, les fonctions 
d'élargissement, réduction et centrage n'auront 
plus d'effet sur l'image. En revanche, vous 
pourrez choisir entre une représentation en 
nuances de gris ou en noir et blanc uniquement. 
Un programme complémentaire, ATM (Atari 
Image Manager) , va vous permettre de traiter vos 
scannings ou vos images en général de manière 

C hargem e nt de trob lmaqu. 

très complète. Ce programme nécessite un 
minimum d'un méga de mémoire. Il travaille sur 
les formats Degas et Neo ainsi que sur un format 
spécifique monochrome ou couleur. Quatre 
fenêtres sont réservées aux images à traiter ou à 
leurs résultats, une cinquième fenêtre étant 
consacrée à l'éditeur. Les commandes sont soit 
tapées au sein de l'éditeur, soit sélectionnées 
directement dans les riches et nombreux menus 
déroulants. Ces commandes peuvent d'ailleurs 
être stockées temporairement pour n'être 
exécutées qu'à la fin du • programme •. Les 
options de manipulations sont d'une richesse 
difficilement imaginable et demandent un 

Choisissez oos couleur•. 

apprentissage assez rigoureux, d'autant que le 
manuel n'est pas toujours explicite. 
Vous pourrez ainsi additionner, soustraire, 
multiplier ou diviser des images, multiplier, diviser 
ou ajouter une constante à une image, toutes ces 
opérations affectant les valeurs de gris. Il est 
possible d'appliquer différents filtres à l'image, 
linéaires ou non linéaires, ou d'effectuer toutes 
sortes d'opérations logiques ou arythmétiques sur 
les bits de l'image. Le temps de calcul est parfois 
un peu long mais reste toujours raisonnable. Au 
début, vous risquez fort d'obtenir des résultats très 
différents de ceux escomptés, en particulier dans 
les opérations sur les bits, mais après un bon 
apprentissage, vous serez en mesure de travailler 
votre image d'une manière absolue. La puissance 
de ce programme est telle qu'elle justifierait déjà à 
elle seule l'achat de /MG Sean. 
En conclusion, !MG Sean est un excellent produit 
autorisant des digitalisations de qualité allant 
jusqu'à la résolution impressionnante de 
1 000 dpi pour un prix particuoèrement 
compétitif avec, cependant, une lenteur de 
scanning certaine. L'adjonction de AlM 
dans la package ouvre la porte aux 
manipulations d'image les plus folles (Ladbroke 
Computing pour Atari ST ; prix : 1 490 F). 

Jacques 1-jarbonn 
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Ji ,, ST 
Nous vous avions présenté dans le numéro 69 de 

Uri 0 
Tilt, la version Amiga de ce logiciel. Voici 

----------- ------------ maintenant la version ST. Comme son nom le 
laisse présager, Shoot'Em Up Construction Kit 
(SEUCK) permet la création facile de tous les jeux 
de tirs à scrolling vertical ou à tableaux fixes, Le blitter est à l'ordinateur ce que le turbo est à l'auto : un accessoire 

qui accélère les performances. Les programmeurs 
ont réussi à fabriquer un logiciel ingénieux qui augmente de 

deux à six fois la vitesse de votre ST ! 
Que tous ceux qui rêvent du blitter (accéléraeur 
de fonctions graphiques) se rassurent. Ils vont 
pouvoir disposer d'un produit sans bidouille ni 
soudure. Turbo ST est un effet un accessoire, 
fonctionnant dans toutes les résolutions, sous 
GEM et sous TOS, conduisant quasiment aux 
mêmes améliorations que le blitter. Toutefois ne 
vous attendez pas à voir vos jeux tourner plus vite 
et le scrolling latéral du ST concurrencer celui de 
l'Amiga : Turbo ST travaille surtout sur les textes 
et, de toute manière, quasiment tous les jeux 
utilisent leurs propres routines plus rapides que 
celles du GEM. Il n'en reste pas moins que Turbo 

ST se révèle très agréable. Les résultats obtenus 
dans toutes les opérations de scrolling vertical de 
texte et de déplacements ou changements de 
taille de. fenêtre révèlent un gain à peu près 
similaire au blitter dans les applications GEM et 
beaucoup plus rapide dans les applications TOS . 
Ce gain de vitesse s'étend deux à six fois en 
fonction des applications. Le défilement d'un 
texte devient rapide et fluide. Une option permet 
de déconnecter le programme en cas de conflit 
(rare) avec.un autre programme. Un excellent 
produit (disquette Arobace pour Atari ST. Prix : 
390 F). Jacques Harbonn 

- Shoot'Em Up 
Construction Kit 

Amateur de shoot' em up, vous êtes las de combattre gangsters et 
extra-terrestres. Vous imaginez d'autres adversaires et d'autres 

décors. Vos connaissances en programmation sont hélas limitées 
ou inexistantes. Grâce à Shoot'em up Construction Kit, 

vous pourrez réaliser sans peine votre rêve sur votre ST ! 

L'un du jeux fournis d~montre les copacltu de SEUÇK. 
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même aux non-programmeurs. Le programme se 
compose de multiples menus définissant les 
différents composants du jeu. 
Commençons par les sprites. Ceux-ci sont limités 
à 24 x 24 points. L'éditeur est assez 
rudimentaire mais dispose des transformations en 
miroir, des translations et de la recopie dans une 

L'~lteur de sprltes (lutins). 

autre grille de sprite. Une fois votre éventail de 
sprites constitué (99 au maximum), il est temps 
de tester l'animation obtenue. Pour cela, vous 
allez combiner une succession de sprites Ousqu'à 
18) définissant une animation et régler la vitesse 
d'animation ainsi que certains autres paramètres 
tels que le pointage en avant, automatique ou 
non, après·un déplacement latéral ou l'animation 
différentielle en fonction du mouvement du 
joystick. Le résultat peut être observé directement 
dans la petite fenêtre de visualisation. 
Passons maintenant aux décors. Ils sont 
constitués de blocs de la taille d'un sprite (et qui 
sont créés selon le même principe) que vous allez 
juxtaposer pour définir votre paysage. Comme 
pour les sprltes, vous êtes limités à 99 blocs pour 
l'ensemble du jeu, ce qui suffit cependant dans la 
plupart des cas. Tout bon shoot-them-up se doit 
d'offrir des bruitages Intensifs. SEUCK ne fait pas 
exception à la règle et propose un éventail de 
50 bruitages pré-programmés couvrant les 
différents domaines de tirs et d'explosions et 
passant par _les sirènes et autres bruits bizarres. De 
plus, rien ne vous empêche d'en créer d'autres en 
redéfinissant les nombreux paramètres de réglage 
(fréquence; attaque, chute, pitch, etc.) . 
Pour mettre en place les différents éléments 
constitués, vous disposez d'un riche éventail 



d'options pour les ennemis (fréquence et direction 
de tirs, résistance aux Impacts, vitesse, etc.} et 
pour chacun des deux joueurs. Comme ces 
derniers disposent de paramètres différents, rien 
ne vous empêche de leur attribuer des engins, 
voire des missions différentes. Une fols.le jeu 
terminé, vous pourrez le tester à loisir en mode 
normal ou vie Infinie, le sauvegarder 
indépendamment du programme et inclure une 
Image de présentation au format Degas, 
Neochrome ou Art Studio. Les résultats sont plus 
qu'honorables. SI les bruitages sont moins variés 
et moins bien rendus que sur Amlga, 
étonnamment, l'animation est de meilleure 
quallté. Ainsi, lorsqu'il y a vraiment beaucoup de 
sprites à récran, ceux-cl sont un peu ralentiS et 
votre fréquence de tire devient nettement plus 

lente sur Amlga. Ces inconvénients 
n'apparaissent pas en version ST. U est Intéressant 
de comparer les possibilités offertes par Seuck et 
Stos.pour la création de jeu. Le premier ne 
dema'nde aucune connaissance particulière en 
programmation ; Il est très simple à manipuler et 
dispose d'une animation rapide et fluide quel que 
soit le nombre (non llmité d'ailleurs} de sprites à 
l'écran. Stos permet une plus grande variété de 
jeux, et l'adjonction d'une musique 
d'accompagnement en plus des bruitages, mais 
l'action est trop ralentie lorsqu'il doit gérer de 
nombreux sprites (hmltés à 15}. Dans son 
domaine propre (shoot-them-up vertical et jeu de 
tableaux}, Seuck le surpasse par sa facilité 
d'utiUsation et par sa puissance (disquette Outlaw 
pour A tari sn. Jacques Harbonn 

--Vidi Amiga 
Un peu lent pour mériter la dénomination temps réel, Vidi Amiga 

n'en est pas moins un outil de digitalisation vidéo aux qualités 
exceptionnelles, plus riche en optiQns que son homologue sur ST. 

Vidl Amiga est une version de ce digitaliseur 
temps réel que nous avons déîà eu l'occasion de 
tester sur ST (nit n° 70 et nominé au Tiit d'Or 
Création). Rappelons qu'un digitaliseur temps réel 
est un dispositif permettant d'obtenir une image 
d'ordinateur (c'est-à-dire codée sous forme de 
bits) à partir de n'importe quelle source vidéo, 
sans Image fixe (comme c'était le cas pour les 
digitallseurs précédents} . L'équipement dont nous 
disposions était un appareil de pré-série composé 
d'un boitier de faible dimension se connectant à la 
sortie parallèle de l'Amlga et au second P<>rt 
}oystick. La Uaison avec la source vidéo est 

assurée par un simple cAble cinch non fourni mais 
très facile à trouver. Le boîtier dispose de 
potentiomètres de réglage pour la luminosité et le 
contraste de l'image et pour la synchronisation 
verticale (responsable de déchirements de l'image 
en cas de mauvais réglage). Après chargement du 
logiciel, on retrouve sensiblement les mêmes 
options que sur la version sr. Ainsi la 
digitalisation peut s'effectuer sur une succession 
d'images ou sur une seule. Il faut noter toutefois 
quelques différences à ce niveau. Tout d'abord la 
digitalisation se fait en 320 x 256 dans une 
palette de 16 couleurs. Paradoxalement, les 

palettes de dégradés proposées donnent de moins 
bons résultats que sur ST. Mais rien ne vous 
empêche, heureusement, de créer les vôtres 
mieux adaptées et de les sauvegarder. La 
seconde grande différence tient au nombre 
d'images digitaUsées par seconde. Si la 
digitalisation s'effectue toujours en 1/25' de 
seconde (intervalle capital pour pouvoir suivre les 
25 Images par seconde des sources vidéo}, la 
transmission à la mémoire de r ordinateur est 
limitée à quelques images par secondes. La 
transmission se fait par l'interface parallèle et non 
par le port cartouche, beaucoup plus rapide. Du 

Une palette en dlgrod& onmge. 

même coup, le terme • temps rée.I • devient sujet 
à caution, car s'il est possible de capturer une 
image d'un film sans mettre le magnétoscope en 
pause, il est impossible de capturer les 25 Images 
d'une seconde d'animation. Comme dans la 
version sr. on peut définir une fenêtre de 
digitalisation indépendante de r écran prlndpa.1, 
• figer • une image en mémoire pour empêcher 
qu'elle ne soit recouverte par une ncuvelle 
digitalisation ou définir l'intervalle entre deux 
digitalisations. Les options complémentaires sont 
assez riches et corrigent certaines lacunes du ST. 
On retrouve le coaper-coller et le presse-papier 
bien pratique pour la manipulation des images, le 
tableau des différentes images digitalisées, le 
mode carrousel qui eff~ctue un diaporama des 
Images figées ou le mode animation réglable en 
vitesse et bien entendu la sauvegarde sur 
disquette au format IFF (format standard de 
f Amlga). Au nombre des améliorations, il faut 
noter la possibilité d'effacer d'un seul coup toutes 
les Images libres et surtout de sauvegarder d'un 
seul coup toutes les images Ubres et surtout de 
sauvegarder en une seule manœuvre l'ensemble 
des images figées. Cette dernière faisait 
cruellement défaut à la version ST et obligeait à 
une série de manipulations vite fastidieuses pour 
sauver l'ensemble des Images mises en mémoire. 
Le second programme, Vidi Chrome , agit de la 
même manière que Mlxlmage sur ST. Il combine 
trois digitaUsations de la même image prises avec 
des filtres rouge, vert et bleu spécifiques pour en 
créer une nouvelle en mode HAM, c'est·à·dire 
avec 4 096 couleurs. Ce procédé ne peut donc 
s'appliquer facilement qu'à des Images fixes mais 
il existe un projet qui permettrait d'obtenir cette 
digitalisation en mode HAM directement. En 
conclusion, Vidi Amlga est un bon digitaliseur au 
prix compétitif mais le mode de transmission 
adopté par interface parallèle limite un peu sa 
dénomination temps réel (Rombo pour Amiga). 

Jacques Harbonn 
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CREATION 

- First Ward Plus 3.14-
minuscules. Le dictionnaire est de chargement 
plus rapide. De plus, on peut maintenant choisir 
son dictionnaire principal au chargement. Le 
numéro de départ des notes de bas de page est 
maintenant redéfinissable. 

Les possesseurs du plus ancien traitement de texte Côté mise en pages, le nouveau programme 
propose l'espacement proportionnel (la place 
occupée par un" i •n'est plus la même que celle 
d'un • m ,. par exemple, ce qui améliore 
grandement le rendu visuel) mais qui ne peut 
malheureusement pas être combiné à la pleine 
justification et l'impression avec un interligne de 
1.5. Enfin, la plupart des commanddes sont 
doublées au clavier. En conclusion, cette nouvelle 
version 3.14 améliore l'ergonomie de certaines 
fonctions ·et apporte des possibilités nouvelles 
intéressantes. Les possesseurs de l'ancienne 
version pourront l'échanger pour 275 F, les 
·autres devant payer 1 000 F (disquette double 
face GST pour Atari sn 

sur ST peuvent maintenant l'échanger pour une nouvelle version 
offrant plus d'ergonomie et de nouvelles fonctions. 

First Word Plus est, avec le Rédacteur, l'un des 
deux traitements de texte les plus utilisés en 
France. Aussi nous a-t-il paru intéressant 
d'analyser les améliorations apportées par la 
nouvelle version 3.14. Rappelons pour ceux qui 
ne le connaissent pas encore que First Word Plus 
est un traitement de texte entièrement francisé, 
disposant d'un dictionnaire intégré de 
40 000 mots travaillant en temps réel (c'est-à-dire 
au cours de la frappe) et pouvant être complété 
par l'utilisateur, des notes de bas de pages, de 
toutes les fonctions habituelles de blocs (couper­
copier-coller) et de recherche, et acceptant 
l'inclusion de graphismes dans le document. Les 
utilisateurs de l'ancienne version ne seront pas 
dépaysés, la présentation est identique. 
Les améliorations de la nouvelle version sont 

Définition d 'une règle. 

assez diverses. Tout d'abord, la gestion des 
touches mortes (" , .. ) et de l'impression de 
caractères accentués est assurée désormais par un 
petit programme du dossier Auto au lieu de · 
l'accessoire de bureau Codage imprimante qui 
obligeait.à sélectionner l'option complémentaire 
Codage caractères sur certaines imprimantes. Le 
menu Fichier s'est enrichi de l'option d'impressio 
directe du document en cours (il était obligatoire 
de sauvegarder d'abord le document avant 
impression dans la version précédente) . On 
dispose maintenant d'un calepin pour pouvoir 
jeter ses idées en vrac avant de les oublier, ces 
informations pouvant être sauvegardées 
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indépendamment ou incluses ultérieurement dans 
le document. Les documents de tr~ grande taille 
(dépassant la mémoire vive disponible) peuvent 
être traités si vous disposez d'un disque dur, le 
programme utilisant ce disque comme mémoire 
temporaire de travail. On peut maintenant 
afficher simultanément la réglette des tabulations 
et la position du curseur (fromage ET dessert !) . 
Les changements de style de paragraphes sont 
plus faciles à mettre en œuvre et proposent, el'\ 
outre, la transformation automatique majuscules- Jacques Harbonn 

Remheà~w----------­
--Discoscopie--

L'exploration d'une disquette Amiga est une entreprise 
complexe. Les dernières fonctions de Discoscopie facilitent 

cette aventure qui devient une promenade aisée. 

La version Amiga de discoscopie que nous vous 
avons présentée dans le numéro 73 de Tilt était 
une pré-version. La version définitive dispose de 
fonctions supplémentaires. Le menu Tampon de. 
l'éditeur a été remanié et offre désormais la 
manipulation des données grâce au classique 
couper-copier-coller ainsi que la recherche d'une 
séquence ASCII ou hexadécimale. Le 
programme de copie des disquettes en format 
normal ou protégé fournit le mapping de la 
disquette (plan d'organisation des différents 
secteurs et pistes) et permet en outre diverses 
opérations sur les fichiers : copier, effacer, 
renommer, créer un catalogue, opérations sur la 

protection des fichiers. Un troisième programme, 
Explorateur, a été rajouté, Grâce à lui, vous 
pourrez voir le plan d'occupation de la disquette 
(liste des secteurs libres et occupés), repérer 
l'emplacement physique d'un fichier sur la 
disquette ou analyser l'ensemble d'une disquette 
pour connaître la place des en-tètes fichiers et 
catalogues, des données, des extensions et des 
secieurs défectueux. Dfscoscopie sur Amfga est 
un programme indispensable à qui veut explorer 
à fond la structure des données disquette ou 
récl.tpérer le maximum de données d'un fichier 
illisible (disquette Esat Software pour Amiga ; 
prix : F). Jacques Harbonn 

- Sprite Editor-
De sensibles améliorations apportent un intérêt renouvelé à cet 

utilitaire qui est non seulement compatible avec le STE, mais est aussi 
capable d'utiliser une bonne partie de ses possibilités. 

Cette nouvelle version 4.0 de Sprite Edftor 
(présenté dans le numéro 69 de Tilt) apporte un 
certain nombre d'améliorations. Tout d'abord, les 
différents programmes tournent sur toute la · 
gamme des ST. Ils sont aussi compatibles avec les 
STE dont ils exploitent la nouvelle palette de 
4 096 couleurs. Ensuite, il est désormais possible 
de reprendre les palettes des différents fîchiers en 
mémoire, que ce soit pour la fenêtre courante, 
pour la fenêtre n° 2 ou pour les sprites. Les 
sprites en provenance du Stos sont récupérables 

de manière simple et les blocs au format Degas 
sont maintenant directement exploitables. La 
routine d'animation a été améliorée, permettant 
de gérer les sprites avec des coordonnées de X 
négatives (c'est-à-dire vers l'extérieur gauche de 
l'écran). Enfin, le programme Sauecran, qui 
effectue la capture et la sauvegarde sur disquette 
d'un écran en détournant la routine de Hardcopy 
(copie d'écran sur imprimante) du GEM a été 
rendu plus performant (disquettes Esat Software 
pour Atari ST ; prix : E) . Jacques Harbonn 



a.
(.) Je profite Immédiatement de J'offre exceptionnelle de 

bienvenue au Club. Je désire recevoir les 3 titres que 
• j'ai sélectionné au prix de 199 F TTC + 25 F de frais 

a.(.) d 'envoi et je deviens automatiquement Membre du 
(.) Club MICRO AVENUE. 

~ LESAVANTAGESDUCLUB 
~ MICRO AVENUE: 
:::!: En qualité de Membre du Club : 
< • Vous recevrez gratuitement à votre domicile, la liste 
(.) de toutes les nouveautés du CLUB MICRO AVENUE 
a. plusieurs fois par an. 
(.) • Vous choisi rez tranquillement chez vous les titres que 
• vous désirez recevoir. Vous n 'avez aucune obligation 

1- d 'achat. 
(J) • Vous bénéficierez des supers prix réservés aux 
OC Membres du CLUB MICRO AVENUE. 
~ • Vous pouvez acheter vos logiciels è la boutique du 
..., Club en profitent de tous vos avantages personnels . 

.:.: VOS AVANTAGES 
U: PERSONNELS : 
z 
0 • Profitez en plu s d l. super avantage r ... rv• en 
(J) permanence au x membres d u CLUB MICRO A V EN UE : 
:::!: pour chaque logicie l acheté au prix Club, vou s pourrez 
0 en ch oisir un deuxlém e avec 20 Ofo d e remise sur son 
J: prix catalogue (+ frais d 'envol). 
':". • En parrainant un ami, un membre de la fami lle e t si il 
J: ou el le devient membre du CLU B M ICRO AVENUE, 
t- vous recevrez un bon de remise de 20 % è valoir sur 
• votre prochain achat d'un logiciel au prix catalogue, et 

< sans limitation du nombre de parrainages. Vous pouvez 
C> profiter de tous ces avantages, sans droit d'entrée, ni 
~ aucune cotisation au club. Il vous suffit seulement 
< d'acheter sans aucun risque 3 logiciels pour Je prix d'un 

~ vËt.!z volRî~ii&ouT1aue Du cLua 

DANS LE HITECH CENTER 
58/60, av.de la G rande A rmée 75017 PARIS 
T é l. : ( 1 ) 4 5 7 2 2 4 3 0 - ( 1 ) 40 5 5 9 5 95 

Tous nos logiciels sont neufs et identiques è ceux du 
commerce. Si toutefois et malgré toutes nos 
précautions. un logiciel était défectueux, il vous serait 
immédiatement échangé, sans discussion. 

TITRES MACHINE 

0 U 1, envoyez-moi ces trois logiciels dont j'ai noté les réfé­
rences ci-dessus. Je vous joins à ma commande mon règlement de 224 F 
(l'offre de bienvenue à 199 F + 25 F de frais d'envoi) par : 
CHEQUE - C.C.P. - CB N° 

expire 
Vous m'acceptez immédiatement dans votre CLUB MICRO AVENUE, je 
deviendrai Membre du Club à part entière et vous me ferez parvenir le 
catalogue et ma première vignette de réduction de 20 %. 
Pour toute commande passée dans le catalogue au prix Club, ou pour 
tout achat effectué à la BOUTIQUE DU CLUB, j'aurai le droit d 'acheter 
un logiciel avec une réduction de 20 %. A chaque parrainage, le CLUB 
MICRO AVENUE m'enverra gratuitement une vignette de réduction de 
20 %, ou je la prendrai directement à la Boutique du Club. Je pourrai 
quitter le Club à tout moment par simple lettre, ou continuer à profiter de 
tous les avantages en restant au Club. 
Je ne m'engage à aucun autre achat. 

NOM .. 
ADRESSE 

CODE POSTAL 

_PRENOM 

__ VILLE 

Vous pouvez également passer votre commande à la bouti9ue du 
club. Cette offre est limitée à un envoi par foyer, réservee aux 
nouveaux adhérents et à la France Métropolitaine, et valable dans 
la limite des stocks disponibles. 

Il) ,.... 
SIGNATURE INDISPENSABLE (celle des parents ou tuteur pour les mineurs). ~ 
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Modem 
Mode démploi 

Non ! Les modems ne sont plus réservés à Bouygues ou à la Banque de France. Oui! Vous avez 
sûrement besoin d'un petit modem chez vous ! Musique, dessin, téléchargement, jeux, transferts de 

fichiers .. . de 20Q à 5 000 F, le modem vous ouvre à une nouvelle forme de communication . 

Un micro c'est bien, deux, c'est 
mieux ! Après le dossier Jeux à 
deux de notre numéro 69, voici 
venu le temps de faire toute la 
lumière sur un périphérique 
magique, le modem. Finis les 
plaisirs solitaires, connectez­
vous ! Pour le lecteur de Tilt, le . 
jeu, le dessin, la programma­
tion, la musique, la PAO sont 
autant de domaines qui vont 
très bientôt prendre d'assaut 
votre ligne téléphonique. Au­
jourd'hui, il s'agit de faire le 
point sur ce qu'est un modem, 
sur ce qu'il peut vous apporter 
et bien sûr pour quel prix .. . Ce 
périphérique, encore mal 
connu du public, symbolise 
pour beaucoup d'entre vous 
une utilisation professionnelle, 
aussi rebutante et hors de pro· 
pos.que peut l'être une base de 
donnée pour un musicien ou un 
fana du joystick. Détrompez­
vous, le modem a de quoi vous 
surprendre. Avec quelques as­
tuces, cet outil de télécommu· 
nication va donner des ailes à 
toutes vos applications micro. 
Le modem, c'est le futur et 
c'est surtout bien plus simple 
qu' il n'y paraît au 
premier 
abord. 

D'entrée de jeu, il faut com­
prendre qu'un modem n'est 
qu'une interface de communi­
cation. A ce titre, il est plus im· 
portant de savoir ce que l'on 
veut faire, ce que l'on peut fai re 
avant de choisir un modèle pré­
cis de modem. Tous les· appa­
rei ls que j'ai testés pour réali­
ser ce dossier sont très 
semblables. Plutôt que de pré· 
senter en détail chaque modèle 
(couleur du boîtier, etc.), nous 
étudierons ici les possibilités 
réel les offertes par la télécom­
munication. Définition et des­
cription du modem, mise en évi· 
dence de trois configurations à 
des prix croissants (de 500 à 
5 000 F), résumé des applica­
tions du modem, pour finir enfin 
par un guide d'achat qui vous 
indiquera, d'une part le jargon à 
connaître pour faire face à la té· 
lématique et à votre revendeur 
spécialisé, d'autre part la ma­
chine la plus adaptée à vos be-
soins. 

Qu'est-ce qu'un 
modem ? 

Utiliser un modem, c'est relier 
votre micro-ordinateur à la 
ligne de votre téléphone pour 
communiquer avec tous les 
systèmes informatiques con­
nectés eux-mêmes au réseau 
des PTI. Un modem est donc 
un appareil qui transforme des 
données informatiques en une 
suite de signaux « sonores ». 
Ces signaux seront acheminés 
par la ligne téléphonique 
jusqu'au modem de votre cor· 
respondant. Ils seront alors dé­
chiffrés et retransformés en 
données êapables d'être lues 
par le micro receveur. Il est 
possible de transmettre via mo­
dem n'importe quelle înforma· 
lion. Les textes. les dessins, les 
tableaux de données (annuaire 
du Minitel par exemple), les par­
tit ions musicales, les sons d'un 
synthétiseur Ml Dl , les syn­
thèses vocales, tous les élé-
ments que votre ordinateur 

~~~lui-même stocker dans ses 

~ 1 1 [_{ -~~ ' 
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mémoires sont à même d'être 
véhiculés par la ligne télépho­
nique. Le modem est par con­
séquent un instrument de tra­
vail très puissant puisqu' il 
exploite directement la puis­
sance de votre micro. 

Deux types 
d'appareils 

Les modèms se présentent soit 
sous la forme de boîtiers, soit 
sous la forme de cartes. Les 
deux types de modems sont 
techniquement identiques. 
Seule différence, le boîtier se 
place à l'extérieur du micro. Il 
est relié à ce dernier par un 
câble de liaison. 11 offre parfois à 
l'util isateur des options acces­
sibles directement par les inter­
rupteurs situés sur la face avant 
de l'appareil. Certains boîtiers 
possèdent même un écran à 
cristaux liquides qui vous per­
mettra de visualiser et de ré· 
gler, sans toucher à l'ordina­
teur, certaines options propres 
au modem (vitesse de trans­

mission, etc.). Les 
modems carte 
sont réservés 
aux machines 

telles que le 



Macintosh ou les compatibles 
PC. Tout comme les cartes gra­
phiques, ils viennent se loger, à 
l' intérieur du micro, directe­
ment sur la carte mè,re, le 
« cœur » de votre micro. Ce 
type de modem nécessite bien 
sû r une installation plus com­
plexe que celle des boîtiers. Il 
faut ouvrir la machine. connec­
ter la carte. etc. Si vous possé­
dez un compatible PC, vous 
veillerez à choisir le bon type de 
carte : il existe en effet des car­
tes longues et courtes. Préci­
sez la marque et le type de 
votre PC au revendeur au mo­
ment de l'achat... 

L'installation 
Pour compléter l'installation 
d'un modem. il faut bien sûr le 
relier au réseau PTI. La con­
figuration finale est donc la sui­
vante : micro connecté au mo­
dem et modem connecté au 
téléphone. Le câble de liaison 
modem/téléphone est presque 
toujours fourni avec l'appareil. 
En revanche, la liaison modem/ 
micro est parfois plus délicate à 
réaliser ... Cette liaison passe 
par la prise série AS 232 de 
votre ordinateur, une prise 
maintenant disponible à l'ar­
ri~re de presque tous les mi­
cros. Le câble n'est pas tou­
jours fourni avec le modem 
mais il se trouve facilement 
dans les magasins spécialisés. 
Pour les PC, il existe malheu­
reusement deux standards 
pour la AS 232 : prise large à 
25 broches et prise courte à 
9 broches. Il sera alors néces­
saire de repérer les prises si­
tuées sur la face arrière de 
votre compatible et d'étudier la 
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Carte PC de Kortex, équivalent ... 

au boftler, pour toutes machines ! 

liaison avec le revendeur au 
moment de l'achat du modem. 

Quel micro 
peut être connecté 

à un modem 
Le modem ne fait que trans· 
mettre des données après les 
avoir traduites. De ce fait , n'im· 
porte quel modem de type boî· 
lier est utilisable sur tous les mi· 
cros de la génération ! pourvu 
que .. . votre ordinateur soit muni 
d'une prise série AS 232. Fai· 
sons le tour de la question, ma­
chine par machine. 
Sur PC. il existe un très grand 
nombre de modèles. Ces mi· 
cros acceptent les deux types 
d'appareils. Ils possèdent pour 
la plupart la fameuse sortie sé­
rie AS 232. Si cette dernière 
n'existait pas sur votre micro 
(ancien modèle ou configura· 

L e MX 24 d'Attel, un modem Intelligent auec écran à cristaux llquldea. 

lion de base .. . ), une carte série 
(500 F environ) corrigerait ce 
handicap. 
Le Macintosh accepte les mo­
dems carte compatibles Mac. 
Sur Apple, pas de problème si la 
AS 232 est de la partie. 
Atarj ST et Amiga sont tous 
deux munis de la AS 232. Mais, 
seuls les modems boîtier sont 
connectables. 
Pour les 8 bits. il faudra investir 
dans une interface série. Un 
modem spécial Thomson est 
encore disponible à ce jour, 
malgré l'arrêt de production mi­
cro de la firme. 
Il est donc pratiquement pos­
sible de connecter un modem 
sur tous les micros du moment. 

Mais si le modem est un élé­
ment de transmission très puis­
sant, il faut savoir l'utili~er. 
Face au " hard », le« soit "est 
d'une importance capitale. 
Votre modem sera d'autant 
mieux exploité que vous utilise· 
rez un logiciel de communica· 
tion performant, de la même 
manière qu'une bonne impri· 
mante prend toute sa valeur 
grâce à un bon soft de dessin, 
un bon traitement de texte ! 
Les programmes disponibles 
sur le marché seront étudiés, 
chacuns. pour des utilisations 
bien précises. 
.Nous allons tenter de définir 
avec P.xactitude ce qu'il est 
réellement possible de faire 
avec un modem. Ce matériel 
est assez cher : 2 000 F envi· 
ron dans les tous premiers 
prix ... 

J 
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Des configurations 
variées, 

de 500 à 5 000 F 
Nous étudierons plus tard les 
gammes de prix qui concernent 
chaque configuration. Sa renta· 
bilité, comme celle de tous les 
périphériques qui se con· . 
nectent à votre micro, dépend 
bien sûr de l'utilisation que vous 
ferez d'un tel matériel. 

Soft + câble, 
po• cher et très pratique. 

A la base, le modem a été 
conçu pour les entreprises qui 
s'en servent pour échanger des 
fichiers, répertorier et classer 
des adresses puisées sur l'an· 
nuaire électronique (le " 11 » 
du Minitel), etc . Peu à peu, les 
utilisations et services dispo­
nibles via modem s'ouvrent ce· 
pendant au particulier. Jeux, 
MAO, téléchargement. Le mo· 
dem compte, dans un avenir 
proche, prendre possession de 
tous les micros de la planète. A 
ce jour, l'affaire n'est pas en· 
core gagnée el vous devrez, 
avant l'achat d'une configura· 
lion, définir très précisément ce 
que vous voulez faire avec 
votre modem. 
Pour clarifier au maximum le 
domaine d'action de la télé· 
communication, nous allons 
étudier en deux temps l'éven· 
tail des possibilités offertes par 
le modem. D'un côté hard, tout 
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d'abord, avec des matériels de 
plus en plus puissants afin que 
tous les porte·monnaies s'y re­
trouvent... 

Le Minitel, le modem 
le moins cher 
du monde! 

Eh oui, le .Minitel n'est rien 
d'autre qu 'un modem, perfor· 
mant si l'on se tient à des utili· 
salions de base et surtout très 
bon marché puisqu'il est distri· 
bué gratuitement par les PTI 
(dépêchez·vous, cela risque de 
ne plus durer très longtemps 1). 
Voici donc la configuration la 
moins chère du marché : le Mi· 
nitel relié à votre micro. Plu· 
sieurs distributeurs offrent, 
pour environ 500 F, un en­
semble câble + logiciel qui 
vous permettra d'utiliser le Mi· 
nitel comme un modem intel· 
ligent. La liaison est ici obtenue 
par un câble fourni. Il relie la 
prise RS 232 de votre micro à la 
prise OIN de votre Minitel. 
Cette connexion vous permet 
d'ajouter la puissance du Mini­
tel, à celle de votre micro ! Des 

matériels comme le Wellcom 
de Golo Informatique donnent à 
votre Minitel une intelligence 
non négligeable. Premier avan­
tage, la maniabilité : le clavier, 
l'écran de votre micro sont bien 
plus agréables que ceux du Mi­
nitel. Ensuite, vous pourrez 
sans aucun problème mémori­
ser sur votre ordinateur des 
pages entières issues du Mini·, 
tel. Pour les appels télépho· 
niques, une liste de numéros 
mémorisés est disponible à 
l'écran. Une simple pression 
sur le clavier et la numérotation 
s'effectue automatiquement. 
Il reste bien sûr le plus impor­
tant, le transfert de fichers, qu'il 
s'agisse de textes, de dessins, 
etc. Il suffira pour cela que 
votre correspondant soit lui 
aussi équipé d'un matériel équi· 
valent (mais qui pourra être de 
marque différente, pratique !) 
pour qu'il reçoive chez lui votre 
dernière œuvre sur Oeluxe 
Paint Ill ! L'utilisation d'un tel 
soft et de son câble de liaison 
est à mon sens intéressante. 
Faible prix de revient à l'achat, 
économie sur les communica-

Le llflnltel. un modem â Io portée de tout le monde. 

lions. réduites en te.mps grâce 
à la sauvegarde des pages 
écran d'un service Minitel par 
exemple, grande souplesse 
d'utilisation, enfin. C'est la pre­
mière approche télématique 
qui touche directement le 
grand public. 
Cette configuration présente 
cependant des défauts, notam­
ment en ce qui concerne sa fia­
bilité et sa vitesse de travail. 
Performant, le modem du Mi· 
nitel l'est sûrement tant que 
l'on ne lui demande pas de 
transmettre des fichiers trop 
volumineux et surtout en un 
temps record. Les vitesses de 
transmission du Minitel ne sont 
pas vraiment turbo (voir enca· 
dré technique) et le transfert 
d'un programme important re­
vient quand même assez cher. 
Pour une utilisation de base, 
transfert de petit fichier, télé· 
chargement (un sujet traité plus 
loin), travail sur les services du 
Minitel et numérotation télé· 
phonique automatisée par 
exemple, cette configuration 
reste performante. Elle vous 
permettra en outre de faire con· 
naissance avec la télématique 
sans investir plus de 500 F 
dans l'aventure ! 

Les boitiers 
connectés 

sur le Minitel 
Cette deuxième configuration 
est très semblable à l'ensemble 
soft + câble. Il s'agit ici d'un 
boîtier " hard » qui se connecte 
au Minitel. Les différents mo­
dèles disponibles sur le marché 
sont commercialisés à des prix 
avoisinant les 1 500 F. Les pos· 
sibilités de travail sont proches 
de celles des soft + câble. 
Pourtant, la puissance du hard 
ouvre de nouvelles voies à la té· 
lécommunication. La plupart de 
ces interfaces permettent par 
exemple de connecter directe· 



ment une imprimante à votre 
Minitel, imprimante série no­
tamment, même bas de 
gamm~. Il faut noter que des 
imprimantes spéciales Minitel 
existent mais qu'elles sont 
souvent plus chères que des 
imprimantes traditionnelles 
pour micro. La sauvegarde des 
informations est ici très perfor­
mante. Même sans micro, cer­
taines interfaces stockent 
jusqu'à 60 pages écran (cas du 
Mistral de chez C et D). 
Les boîtiers peuvent servir 
aussi de répondeur en diffusant· 
un écran Minitel de votre cru 
aux correspondants qui vous 
appellent. Enfin, connecté à un 
micro. une interface de ce type 
ouvre les mêmes applications 
que l'ensemble soit + câble. 

PhJS puissant 
que le M lnitel 

1 

L'utilisation d'un Minitel en tant 
que modem est assurément 
une très bonne façon de décou­
vrir la télécommunication. 
Pourquoi alors acheter un mo­
dem ? Pour des raisons de fiabi­
lité, de vitesse de transmission, 
de puissance des programmes 
disponibles, autant de points 
que nous allons développer 
dans la configuration modem 
(autre que Minitel) + micro. 
Beaucoup d'utilisateurs pré­
fèrent de loin posséder un mo­
dem que d'exploiter celui du Mi· 
nitel. Outre les. problènies de 
puissance, beaucoup re­
connaissent que, pour une utili· 
sation journalière, avoir son 
propre modem, en boîtier ex­
terne ou en carte, c'est avoir 
l'autonomie, l'ergonomie. Le 
compatible PC qui possède son 
modem en carte interne est une 
seule et même unité. On peut 
automatiser les manipulations, 
programmer en Dos ou en lan­
g~qe évolué toute vne série de 
manipulations, d'automatisa­
tions. Il serait bien sûr possible 
de cacher le Minitel sous le bu· 
reau et de raccorder son ali· 
mentation à celle du micro afin 
que son emploi soit transparent 
à 100 % ! Mais c'est alors la 
fiabilité, et surtout la puissance 
des systèmes, qui vous feront 
préférer un modem. 

Aprè• le ,_,,nitel, 
leJ prix grimpent 

Un modem vous coûtera au mi­
nimum 2 000 F. Dresser la liste 

Mac Tell ~ •ur Apple. 

et tester tous les appareils sur 
le marché serait difficile. Car un 
modem reste un modem et sa 
puissance, son efficacité dé· 
pendent pour beaucoup du ser­
vice que vous appelez (dans le 
cas des serveurs du réseau Mi· 
nitel par 'exemple) et du soit qui 
gère le travail. Les modems se 
différencient par leur vitesse de 
transmission (voir le lexique 
technique). De 300 à 9 600 bits 
par seconde (on dit aussi baud), 
un modem haut de gamme sera 
32 fois plus rapide que le bas 
de gamme. La plupart des mo­
dems performants émettent et 
reçoivent à 2 400 bits/seconde 
et doublent la vitesse de trans­
fert du Minitel, 1 200 bits/se-

conde en réception. Deuxième 
critère de choix, certains mo­
dems sont programmables sur 
leur face avant, sans passer 
par le biais d'un ordinateur. Le 
2400 Box de Cortex vous per­
mettra, par exemple, de numé­
roter à même le modem. autre 
« plus », le tout dernier modem 
de la société Attel, le MX 24, 
possède sur sa face avant un 
écran de contrôle à cristaux li­
quides qui évite de travailler 
« en aveugle ». 

A modem intelligent, 
soit puissant 

Cependant toutes ces qualités 
sont relativement mineures si 
l'on travaille sur un micro, c'est 
surtout au niveau du software 
que votre choix se fera. Un 
modem, même moyen, peut 
donner une efficacité maximum 
s'il est piloté par un programme 
puissant. 
Les modems, quels qu'ils 
soient, compor-
tent deux 
entités 

de travail : le circuit de trans­
mission et le cerveau qui est la 
partie « intelligente » de la ma­
chine. Côté transmission, c'est 
la vitesse qui importe avant 
tout. Le lexique expose l'essen­
tiel sur ce point. 
Côté " intelligence '" l'affaire 
est plus complexe... L'intelli· 
gence du modem se résume à 
sa faculté de mémoriser des 

Le Tristan, multl· 
• Landard de la •ocléti Hello. 

programmations, d'effectuer 
des tâches particulières. Par 
exemple, un certain modem va 
pouvoir mémoriser des numé· 
ros de téléphone et faire de la 
numérotation automatique. Un 

autre servira de répon­
deur en restant 
sans interruption 

91 



Tf/kltargement d'une .ang Pro 24. 

en attente de tout appel d'un 
autre modem, etc. Ces tâches 
sont effectuées soit par le mo· 
dem lui-même, soit par le soft 
qui l'exploite. Côté logiciels, la 
liste est longue. Les softs de 
base proposent la numérotation 
automatique, la mise en place 
d'alarme qui compose un nu· 
méro, la sauvegarde de page. 

KC Com, a/orme à numhotatlon. 

Une fois en possession du mo· 
dem. il faut soit apprendre à le 
programmer, soit, ce qui est 
plus simple, se procurer un sott 
d'exploitation. Dans le domaine 
public, les logiciels disponibles 
soot très nombreux et traitent 
de tous les sujets. 

Que faire 
d'un modem? 

Les sociétés sont les premières 
utilisatrices du modem pour 
l'automatisation de la re· 
cherche d'adresses, la con· 
nexion aux banques de don­
nées professionnelles, etc. 
Viennent ensuite les parti· 
culiers qui s'ouvrent de plus en 
plus à la télécommunication. La 
grande aventure du Minitel a 
lancé en France une dyna· 
mique qui n'existe nulle part ail· 
leurs. Maintenant, le modem 
ouvre des applica.tions dans 
une multitude de domaines. 

Modem et jeu, 
le début d'une 

grande aventure 
Pour nous, passionnés de jeux 
sur micro, le modem est encore 
très peu utilisé dans le domaine 
ludique. Tilt a montré dans le 
dossier du numéro 69 que le 
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jeu via modem montrait depuis 
peu le bout de son nez. Combat 
sur Falcon ou F 19, stratégie 
sur Populous ou comment jouer 
avec son pote de Marseille ! De 
nouvelles orientations élar· 
gissent encore le rôle du mo· 
dem dans l'univers ludique de 
ce début d'année. A part les 
classiques jeux sur Minitel, as· 
sez rébarbatifs côté graphisme. 
animation ou bruitages, des 
jeux de grand intérêt circulent 
d'ores et déjà sur la ligne de · 
votre téléphone. La société Eu· 
ropéenne de Télématique l'a 
prouvé avec Navytel sur le ser· 
veur Atari, la première bataille 
navale qui utilise votre ST pour 
gérer l'aspect visuel et sonore 
de la partie mais met en scène 
jusqu'à 300 participants, reliés 
entre eux par modem (cf. Tilt 
n° 69, page 25). Chez Euro· 
péenne de Télématique, on 

·parle également d'un grand 
projet sportif, du même genre 
que Navytel, mais encore plus 
puissant. 
Pour toutes ces exploitations 
ludiques, à chacun son rôle : 
l'ordinateur tient une place très 
importante puisqu'il gère l'en· 
semble des graphismes et brui· 
tages de la partie. Le modem 
est réservé à la mise en corn· 
munication des joueurs. Un kit 
de connexion est disponible sur 
A tari ST pour moins de 1 OO F. Il 
fonctionne comme la première 
des configurations vues plus 
haut mais se borne à l'exploita· 
lion du serveur Atari. Dans un 
futur assez proche, le modem 
devrait permettre la mise en 
place de jeux encore plus per· 
formants. Pourquoi pas un jeu 
d'aventure. Imaginez, un Dun­
geon Master où l'on rencontre 
des personnages multiples, où 
l'on se fait des amis, des enne· 
mis. Seul handicap, le prix de 
revient de la communication 
qui très vite restreint la 
possibilité de 
telles parties. 

Fiches d 'appel mémorisées. 

Le Téléchargement, 
la MAO, le dessin ... 

via modem 
Il s'agit ici de charger sur son 
micro des fichiers répertoriés 
dans des serveurs : utilitaires, 
mais aussi sons pour la MAO, 
dessins laissés par vos copains 
dans des boîtes aux lettres bi· 
naires (« binaires »car elles ac· 
ceptent des types de fichiers 
autres que du texte). Le iélé· 
chargement est souvent lancé 
sur un serveur en même temps 
qu'un kit de liaison comportant 
un câble et un logiciel. Ces kits 
n'existent malheureusement 
pas pour toutes les machines. 
Le plus souvent, c'est sur ST et 
PC qu'ils sont disponibles. 
La technique du télécharge­
ment couvre maintenant de 
plus en plus de domaines. 
L'exemple de la MAO est très 
parlant en ce qui concerne l'ex· 
ploitation d'un modem par les 
particuliers. Il est déjà possible 
de faire du très bon travail sur 
un simple Atari et on ne peut 
que se féliciter de l'idée de 
Jean-Michel Jarre qui a créé 
son propre serveur dédié MAO. 
Votre modem ~a vous per­
mettre d'échanger des sons, 
des partitions, de résoudre tous 
les problèmes d'emploi du 
MIDI. de créer une boîte aux 
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lettres afin d'envoyer et de re· 
cevoir des fichiers« musique ». 
Plusieurs studios parisiens tra· 
vaillent déjà en liaison modem, 
un poste pour la création, un 
pour l'arrangement. Un coup 
de téléphone et le morceau est 
véhiculé d'un bout à l'autre de 
la chaîne. En fin de compte, le 
téléchargement représente 
souvent la force de frappe d'un 
serveur, près de 75 % des 
communications en moyenne. 

Aujourd'hui, la technique 
s'ouvre à un réseau de trans· 
mission qui écrase complète· 
ment ce que l'on obtient avec 
des modems classiques. Le 
projet s'appelle Numéris, le ré­
seau RNIS (comme Réseau nu­
mérique à intégration de ser­
vice). C'est le .dernier-né des 
réseaux issus de France Tele­
com. Il est capable de vous 
transmettre des données à la vi· 
tesse de 64 kilobits/seconde, 
soit 6 400 caractères/se· 
conde ! Ce réseau ne transmet 
plus des fréquences comme 
c'est le cas maintenant, mals 
des signaux numérisés. SI ce 
mode de transmission fonc· 
lionne déjà depuis quelques 
temps, son prix de revient est 
tellement élevé qu' il est ré· 
servé, pour l'instant, à de très 
grosses exploitations. En un 
mot, ce n'est pas encore pour 
nous ! Bien entendu, toutes les 
sociétés qui construisent à ce 
jour les modems travaillent 
également sur l'exploitation du 
RNIS. D'après les respon· 
sables interrogés, les retom· 
bées de cette fabuleuse avan· 
cée technologique ne se feront 
sentir que dans c inq ans envi· 
ron. Mais une fois de plus, c 'est 
la France qui prend l'avantage. 
Cocorico-munication ! 



Le modem est aussi un instru· 
ment de piratage Les hackers 
n'ont qu'un but, celui de péné· 
trer des bases de données puis· 
sanies. de plonger au cœur des 
comptes de la BNP, d'EDF ou 
du Club Med ... D'après quel· 
ques interviews top secret, il 
semble que l'âge d'or du hac­
king soit bien terminé. « Il y a 
quatre ans, il suffisait de donner 
Test comme code d'accès pour 
violer l'entrée d'un serveur. Au· 
jourd'hui, c 'est une autre paire 
de manches ... » Les hackers 
sont-lis vraiment malhon· 
nêtes ? La question est déli· 
cale. La plupart des intervie· 
wés affirment aimer cette 
discipline pour le fun. « On 
entre dans un service juste 
pour le sport, pour y mettre son 
nom et c 'est tout. • Rien à voir 
avec ceux qui laissent un virus 
dans un système. On parle çà et 
là de hacker chargé de faire 
sauter le temps d'une soirée tel 
ou tel serveur au profit d'un 
concurrent (surtout en ce qui 
concerne les « messageries 
roses•). Information malheu· 
reusement incontrôlable et que 
nous divulguons avec la plus 

Nous vous proposons ici quel· 
ques exemples d'applications 
accessibles pour un particulier. 
Ils vous permettront de mieux 
cerner vos besoins. Le matériel 
nécessaire et l'investissement 
total est précisé pour chaque 
cas. Nous citons parfois des 
matériels précis, choisis en 
fonction de leurs performances 
et de leur prix de revient. D'au· 
tres solutions sont bien sOr of· 
ferles par d'autres éditeurs 
dont nous vous communiquons 
la liste en fin d'article. Un grand 
nombre de configurations ne 
tournent que sur PC Cela est 
dO bien sûr au fait que le PC est 
particulièrement répandu dans 
les entreprises. En revanche. 
pour toutes les machines de la 
génération, l'utilisateur trou­
vera souvent des solutions au· 
près des softs du domaine pu· 
blic. Qu' il s'aide alors des 
exemples qui vont suivre pour 
savoir ce qu'il cherche. 
Le transfert de fichier à 
moins de 500 F. Pour commu· 
niquer des petits llchiers à l'un 
de vos amis, le Minitel suffit lar· 
gement, pour peu qu'il soit cc re· 

En Ioule illégolilé 
grande prudence ... C'est dans 
le domaine du possible. un 
point c 'est tout. 
Autre activité illicite à laquelle 
se prête le modem, le transfert 
des softs piratés. Il semble que 
les softs, une fois déplombés, 
circulent plus par les lignes té­
léphoniques que par le cour· 
rier .. . Il s'agit d'un réseau très 
puissant, essentiellement amé-

ricain et bien plus fermé que ce· 
lui du piratage classique Aux 
Etats-Unis, les BBS (Bu/tin 
Board System) sont des nœuds 
de communication, des postes 
centrales où sont reçus et ren· 
voyés une multitude de pro· 
grammes. Beaucoup de BBS 
sont parfaitement licites et 
comparables au télécharge· 
ment français du domaine pu· 

blic. D'autres centres, très 
protégés et connus de 
bien peu de mqnde, 
voient pas' 1 

....... 

Exemples d' opplicolions 
du modem pour le particulier 

tournable ,, (se reporter au 
lexique). Pour compléter l'ins· 
lallation, un câble de liaison Mi­
nitel/micro. Toutes les ma· 
chines sont connectables et la 
liaison est possible entre deux 
ordinateurs différents. 
Prix de la communication : 
communication téléphonique, 
très bon marché si l'on travaille 
en plus dans les horaires 
économiques des PIT ! 
Le téléchargement pour 
100 F. Presque tous les ser· 
veurs disponibles sur le réseau 
du Minitel offrent des kits de té· 
léchargement très bon marché. 
Parfois, la fiabi lité du transfert 
reste douteuse. Il est malheu· 
reusement impossible de tester 
ici tous les téléchargements ac· 
tuellement en service. Toutes 
les machines sont concernées. 
Connectez-vous au serveur dé· 
dié à votre ordinateur ou ren· 
seignez·vous auprès des clubs. 
A noter sur ST deux excellents 
logiciels, Emulcom et ZZcom 

testé dans le Tiit n° 67. Allen· 
tion, certains transferts ne 
fonctionnent pas avec le mo· 
dem du Minitel ou même avec 
certains Minitels anciens, pas 
assez performants. Lire atten· 
tivement les conditions préci· 
sées sur le serveur. 
Prix de la communication : plus 
cher que le simple transfert de 
fichier. En 36 15 le plus 
souvent. plus d'un franc la mi· 
nute et les transferts sont 
souvent longs ... A vous de tes· 
ter la rentabilité prix du trans· 
fert/valeur du soit téléchargé. 
Le Mlnltel transformé en ré­
pondeur pour 1 000 F. Un boî· 
lier et un câble suffisent pour 
que votre Minitel et votre micro 
se transforment en répondeur. 
Dès l'appel d'un autre modem, 
le vôtre envoie une page écran, 
un texte, etc. L'Eco·Modem 
V25 (PC) de la société Soclema 
LCM assure par exemple la liai· 
son entre deux Minitels et donc 
tous les transferts de fichier. 

dans leur banques un nombre 
impressionnant de nouveautés 
piratées ou en passe de l'être. 
Les pirates du modem utilisent 
des machines non homolo­
guées qui transmettent les in· 
formations à 9 600 bits/se­
conde, • le seul moyen de 
travailler efficacement •. Alors 
attention, si l'on vous offre un 
modem de ce genre, préférez· 
lui un modèle plus sage, et ho· 
mologué par les PIT ... 

Utlllser son micro à distance 
pour 2 000 F. Sur PC par 
exémple, la carte Hometel de la 
société Goto permet d'utiliser 
tous les programmes, les fi­
chiers, les données de votre PC 
à distance, par le biais de n'im· 
porte quel Minitel. Application 
réservée aux plus fortunés 

Emulcom, le ST devient Jlfmltel. 

ZZ Com et le •eroeur Tllt. 
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mais qui peut rendre des ser­
vices importants. Bien entendu, 
le modem de cette carte ne 
rentre en fonction que lorsque 
vous appelez votre numéro. Ré· 
sultat, le prix de la communica­
tion reste limité à celui de la liai· 
son téléphonique. 
Créer un centre serveur 
pour •.• Créer un serveur, c 'est 
mettre en place un programme 
sur votre micro qui pourra être 
appelé par d'autres modems. 
Le prix de cette configuration 
varie selon le nombre d'entrées 
de-votre serveur, c 'est-à-dire le 
nombre de correspondants qui 
pourront s 'y connecter simulta· 
nément. Pour un serveur mono-

Nooytel, bataille naoo/e ST/modem. 

voie (un seul correspondant à la 
fois), il faut compter pour le logi· 
ciel environ entre 3 000 et 
5 000 F. Pour 16 voies, le prix 
de la configuration dépasse 
10 000 F. 
Pour 2 000 F, un modem 
Identique à celui du Minitel 
(type V22) est disponible chez 
presque tous les éditeurs. Rap­
pelons ses atouts face au Mini· 
tel : 1 200 bis en full duplex 
(alors que le Minitel envoie vos 
messages à 75 bts) et souvent 
une partie intelligente pour la 
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. programmation, la numérota· 
tion automatique, etc. Autre 
atout, certains télécharge­
ments ne sont possibles que 
grâce à de tels appareils et pas 
avec le simple modem du Mini­
tel. 
Pour 3 000 F. Un modem plus 
puissant que celui du Minitel 
travaillera à 2 400 bts (V22 bis), 
soit deux fois plus vite qu'un Ml· 
nitel et sera entièrement pro· 
grammable. La vitesse est 
aussi gage de fiabilité. Si vous 
devez transmettre des fichiers 
importants, aucune hésitation, 
il vous faut un appareil de type 
V22 bis au minimum. 
Faire parler et répondre son 
micro au téléphone est un do· 
maine particulièrement attirant 
mais encore inaccessible pour 
le particulier, à moins qu'il roule 
en Rolls et fume de vrais ha· 
vanes ! Il faut compter environ 
5 000 F pour une interface qui 
échantillonne vos paroles et 
pas loin de 7 000 F en ce qui 
concerne la synthèse vocale 
qui circulera par le biais du mo­
dem, vers les installations de 
vos correspondants. Un répon· 
deur téléphonique reste ici bien 
plus intéressant ! 
Relier deux ordinateurs sans 
modem ? Oui avec un câble 
Null Modem qui n'est en fait 
qu'une liaison série/série proté· 
gée. Coût, 200 F environ et la 
possibilité d'échanger des fi­
chiers, de jouer à deux, etc. 
Rien à voir avec la télécommu­
nication réelle mais il y a un dé· 
but à tout 1 
Jouer sur micro via modem 
concerne aujourd'hui exclusi· 

vement le ST. Il suffit par 
exemple de se procurer la dis­
quette de Navytel et d'investir 
dans un kit de connexion micro/ 
Minitel comme celui que nous 
avons décrit dans notre pre­
mière configuration. Méfiez· 
vous toutefois de la facture 
PTT, le seul point noir de votre 
prochaine bataille navale. 

Uri '"odem sur Tttomaon, urill 
aoH10on pak18MI..,. reste à 
votre disposition, c'est le mo· 
dem de Thomson MD 90120 qui 
fonctionne à 1 200 bts en full 
duplex. Malgré l'arrêt de la 
branche micro de la société 
Thomson. ce modem est en· 
core disponible chez le reven· 
deur First Electronic. 

Les uli~isalion~\ 
ploless1on111flll1 

Dans les sociétés, le modem 
sert essentiellement à exploiter 
au maximum l'annuaire électro· 
nique, le Bottin du 11 . La tech·. 
nique utilisée est la suivante. 
Un soft vous permet de re· 
chercher sur l'annuaire tous 
les charcutiers du départe· 
ment 93. En une nuit de travail, 
le modem a dressé la liste 
exacte de cette catégorie et le 
micro a stocké toutes les infor­
mations sous forme d'éti· 
quettes. Le lendemain, le cour­
rier est envoyé, la promotion 
efficace à 1 OO % . 
Autre technique plus eff[cace 
encore, la prospection télépho· 
nique via modem. Une compa· 
gnie d'assurance va, à partir 
d 'une liste de correspondants 
obtenue de la même façon. dif­
fuser un message en synthèse 
vocale à toutes les personnes 
concernées par un produit. La 
synthèse vocale est, de même, 
utilisée à ce jour pour rappeler 
aux particuliers qu'ils n'ont pas 
encore réglé leur facture de 
gaz : « Allo, EGF vous signale 

que, faute de paiement, votre 
alimentation sera coupée le ... 11 

Le tout est automatisé d'un 
bout à l'autre de la chaîne. Un 
micro prend en compte les 
paiements. En cas de retard, le 
programme connecte le mo· 
dèle et en avant pour le premier 
avertissement.. . 
Dernière utilisation profession· 
ne lie du modem, le transfert ,de 
fichier à grande vitesse. Avec 
des systèmes comme le ANIS 
qui fonctionnent à 64 kilo bits/ 
seconde, les banques, les 
agences de voyages, etc . sont 
en liaison complète 24 heures 
sur 24. 
Mais le plus étonnant dans tout 
cela, c 'est que le particulier 
peut utiliser exactement les 
mêmes se/vices, à son échelle 
bien sOr. 
La synthèse vocale, le transfert 
de fichiers. le modem utilisé 
comme répondeur, toutes ces 
applications sont à votre dispo· 
sition pour des prix certes en· 
core élevés mais tout de même 
relativement abordables. 

DTL 55 AL de D/g/te/ec, d ix modem• e n un. 



l'elil lexique 
lecllnique 

Le modem ou MOdulateur/DE­
Modulateur est une interface 
qui convertit des données infor­
matiques et signaux transmis­
sibles par le réseau PTT. 
Vitesse de transmission : 
c 'est le cheval de bataille des 
constructeurs de modems et de 
ceux qui les utilisent. Les mo­
dems sont classés par type se­
lon leur vitesse d'émission et de 
réception. selon les normes. 
PTT suivantes : 
Type V21 : 300 bits/seconde 

Plin cher, cr,er •on seneur (Got o). 

Type V22 : 1 200 bits/seconde 
Type V23 : 1 200bitslseconde 
en réception 
(mode Minitel} 75 bits/seconde 
en émission 
Type V22 bis : 2 400 bits/se­
conde 
Type V32 :9 600 bits/seconde 
On retrouve aussi des normes 
qui n'ont pas trait à la vitesse de 
transmission, par exemple : 
Type V25 : numérotation auto­
matique 
Type V25 bis : réponse automa­
tique 

. 0 
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Le bit/seconde, (Bts) ou en­
core baud, correspond à une 
unité de vitesse telle que 1 200 
bits/seconde = 120 caractères 
par seconde environ. 
Modem symétrique et disy­
métrique : un modem est sy­
métrique s'il émet et reçoit les 
informations à des vitesses 
égales (exemple, les modem de 
type V22 sont symétriques, ils 
émettent et reçoivent à 
1 200 bts). Le modem du Mini­
tel (V23) est disymétrique 
puisqu'il émet à 75 bits (environ 
sept caractères/seconde} et re­
çoit à 1 200 bits. 
Modem reversibie : un mo­
dem est réversible quand on 
peut inverser ses vitesses de 
transmission et d'émission, en 

· jargon télématique, le « retour­
ner ». Pour un modem de type 
V23, l'utilisation d'un service 
Minitel de consultation est in­
téressante : on reçoit à 
1 200 bts, une vitesse suffi­
sante pour afficher les tableaux 
écrans, les textes, etc. et l'on 
émet à 75 bts, ce qui suffit dans 
la cas d'une messagerie, pour 
l'émission de textes courts. En 
revanche, si l'on utilise le mo­
dem V23 pour envoyer un fi­
chier à un autre modem, il sera 
intéressant d'inverser les vi­
tesses afin d'émettre à 
1 200 bts. D'où l'intérêt des 
modem réversibles ! 
Retournement en cours de 
communication : certains mo­
dems peuvent inverser leur vi­
tesse d'émission/réception en 
cours de communication, ce 
qui est bien pratique dans le cas 
de transfert de fichier. Sinon, il 
faudra déconnecter le modem 
et le « retourner » à l'initialisa-

tien, ce qui implique de quitter 
la liaison à chaque changement 
de sens d'émission, à chaque 
fois que l'un des modems dé­
cide de ne plus émettre un fi · 
chier mais de recevoir celui de 
son correspondant. 
Le Minitel : est un modem de 
type V23, 1 200 bts à la récep­
tioin, 75 bts à l'émission. Cer­
tains Minitel sont « retour­
nables »: le moyen de s'en 
apercevoir, la plaque des car­
actéristiques située au dos de 
l'appareil doit indiquer un « R » 
après le numéro du type du Mi· 

. nitel. 
Half duplex et full duplex : 
deux types de liaisons distincts. 
Dans la cas d'un modem haff 
duplex, les deux correspon­
dants ne peuvent pas envoyer 
en même temps ~es informa-

Voici la liste non exhaustive 
des sociétés concernées par 
la télécommunication : 
~ spécialisé en modem. 
Liste des distributeurs par 
courrier. Tél.: 47.83.81.13. 
~ société spécialisée en 
modems et traitements des in· 
formatidns. De nombreux ma­
tériels annexes, câbles de liai­
son micro/Minitel, etc. Cata­
logue au 36 17 LCM. Tél. : 
46.38.04.04. 
~ spécialisé App/e et 
Macintosh. Modem. Tél.: 
45.23.30.34. 
BVRP : spécialiste en logiciels 
de communication. Tél. : 
42.93.10.91. 
Kortex : spécialiste en mo­
dems que ce soit système carte 

tiens. Le full duplex offre en re­
vanche un cc dialogue » simul­
tané. Pour les transmissions 
entre deux micros, le fulldll{Jlex 
permet par exemple à l'ordina­
teur qui reçoit un fichier d'en­
voyer en même temps des 
codes de vérification qui fiabi­
lisent le transfert. Un procédé 
qui est totalement impossible 
en hait duplex. 
la norme Hayes : est un proto­
cole qui pose de façon standard 
les ordres essentiels qui per­
mettent de programmer un mo­
dem, par exemple, de fixer sa 
vitesse de réception, de régler 
le niveau de sortie du haut-par­
leur, de mémoriser un numéro 
de téléphone. etc. 

Dossier réalisé par 
Olivier Hautefeuille. 

ou boîtier. Tél. : 40.05.04.64. 
Digitelec : spécialiste en mo­
dems. Tél. : 56.34.44.92. 
La Commande é!ectroniaue : 
spécialiste en modems. Tél.: 
32.64.63.62. 
Goto Informatique ; modems 
et création de centres ser· 
veurs. Tél. : 20.83.13.33. 
First Electronic : revendeur du 
MD 90120 de Thomson. 124, 
bd de Verdun, Courbevoie. 
Eurooéenne de té!écommuni­
~ développement de 
serveur, projet de Navytel, 
services liés à la MAO. Tél. : 
42.67.04.94. 
~ modems. Tél. : 
83.21.95.15. 
~ modems. Tél.: 
40.99.04.00. 
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ATARIST 
Dragons et créatures 
reptiliennes fourmillent dans 
une île étrange que votre 
équipe d'aventuriers doit fouiller 
pour sauver le monde. 
Une réalisation remarquable ! 
Infogrammes. Conception : Stéphane 
Baudet, Richard Bottet, Michel Royer, 
Laurent Salmeron ; scénario : Marcela 
Froideval ; graphismes : Dominique Gi· 
rou, Frédéric Bascou 

• Anhak Drakkhen aghnahir hurthd 1 • tels furent 
les paroles du dernier des grands dragons lorsqu'il 
fut tué par un paladin en quête de gloire. Cette 
longue plainte, qui était aussi une incantation ma-
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gique, scellait le sort du monde. Désormais, plus 
rien ne serait comme avant et l'équilibre cosmique 
lui-même se trouvait modifié.· Une nouvelle ère 
commençait, celle des Drakkhens, une ère où les 
humains n'auraient plus de place. 
Premier signe avant-coureur de ce cataclysme : les · 
mages et archimages de l'Empire des hommes 
perdent tous leurs pouvoirs. Et, sans magie, les 
structures mêmes des civilisations s'effondrent, si 
bien que l'Empereur des hommes décide d'envoyer 
une équipe de quatre aventuriers dans une mysté­
rieuse île qui semble être sortie de nulle part. 
Votre équipe d'aventuriers est envoyée sur cette île 
où se déroulent d'étranges phénomènes : une nou· 
velle genèse et en train de s'y constituer. Des créa­
tures dragonoïdes y forment des civilisations qui rè­
gneront sans partage dans la nouvelle ère du 
Dragon. L'étrange île s'étend sans cesse, ·ce qui 
laisse peu de temps aux civilisations humaines 
avant d'être définitivement remplacées par celles 
des dragons. Tour à tour, vous incarnez donc 
quai1e personnages don.t la mission est de trouver 
huit donjons où hufi princes-dragons vous livreront 
leur secret et vous permettront peut-être de con· 
slituer l'incantation qui sauvera le monde des 

hommes. La quête n'est pas de tout repos car le ter­
ritoire exploré recèle un nombre invraisemblable de 
dangers. Des créatures malfaisantes rôdent en effet 
dans les terres de Drakkhen. Dragons, serpents vo­
lants, gnomes reptiliens, vers affamés etc. semblent 
s'être donné le mot pour vous anéantir. Vous de­
vrez livrer des combats sans merci pour les défaire. 
Au cas où la force physique ne suffirait pas, vous 
.disposez de sorts qui, adroitement utilisés, vous 
permettent de détruire des créatures, de vous télé-

Gest ion conviviale des p ersonnages. 



porter, de guérir vos blessures et même de ramener 
à la vie run de vos compagnons. Votre quête ne se 
résume heureusement pas à d'incessantes batailles, 
vous pouvez aussi récolter d'importants renseigne· 
meAts en allant cogner aux portes des maisons des 
hommes-dragons. Je vous conseille de chercher 
une taverne. En effet, avec l'alcool, les langues se 
délient vite. N'hésitez pas non plus à ramasser des 
objets qui pourraient vous parai1re insignifiants, car 
dans certaines situations, ils seront indispensables. 

Menez uo tre équipe à Io ulctolre. 

L'exploration des donjons où vivent les princes· 
dragons n'est pas non plus une cinécure, de nom· 
breux pièges vous y attendent, et il faudra tirer le 
meilleur parti des qualités des membres de votre 
équipe. 
L'interface utiUsateur du programme s'avère simple 
et conviviale, c'est en effet grâce à un système 
d'icônes que vous avancez dans l'aventure. Cepen· 
dant l'aspect le plus spectaculaire de Drakkhen ré· 
side dans le mode de déplacement de vos person· 

Un Jeu de "''e au graphisme agréable I 

nages. Votre équipe peut en effet circuler dans 
toute l'île sans être visible. Vous pouvez aussi faire 
avancer le personnage de votre choix dans un dé­
cor fixe . Le mode de déplacement de l'équipe en 
temps réel est réellement une trouvaille dans le 
monde du jeu de rôle. Les concepteurs du logiciel 
utilisent avec maestria un algorithme de 30 à faire 
pâlir d'envie un concepteur de jeu d'action. 
Outre sa superbe réalisation technique, Drakkhen 
dispose d'excellentes animations des personnages 
et de graphismes fins et chatoyants. A noter que, 
pour illustrer le temps qui s'écoule, vous pouvez 
voir en temps réel le ciel s'obscurcir avant qu'appa· 
raissent les étoiles. Un superbe logiciel qui dé· 
montre que les jeux de rôle ne sont pas à la traine 
des techniques de programmation sur micro. A no· 
ter que Drakkhen est fourni avec une nouvelle. 

Eric Caberia 

Type : jeu d e rôle 
lnth~t : 18 

Graphisme : * * * * * 
Animation : ****** 

Bnlitages : * * * 
Prlx: C · 
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Omefll_ * 
AMIGA 
Un concept original gouverne ce 
wargame d'un nouveau genre 
vous ne dirigez pas votre tank 
dans les batailles, vous lui 
apprenez à se battre tout seul, 
grâce à l'intelligence artificielle. 
Origin. Programmation: Stuart B. 
Marks. 
Omega est un wargame totalement original. Au lieu 
de contrôler différentes unités déjà définies, vous al· 
lez construire intégralement un tank totalement au­
tonome, capable de se déplacer, de chercher les en· 
nemis, d'attaquer, etc., à l'aide du programme 
d'intelligence artificielle (IA) que vous aurez intégré. 
Dans un premier temps, vous devez définir les ca· 
ractéristiques de votre engin. Comme vous êtes en­
core débutant dans le difficile domaine de la robo­
tique commandée par IA, vous ne disposerez au 

L 'ordlnotcur o le. pirate. d l'œ//. 

départ que d'une somme de mille crédits. Vous al· 
lez d'abord choisir le type de tank parmi les dix mo· 
dèles proposés, puis la contenance des réservoirs 
de fuel , le type de motorisation adapté ainsi que 
l'armement et les systèmes de scanner et les éven­
tuels accessoires supplémentaires (que vous ne 
pourrez d'ailleurs pas choisir pour ce premier essai) . 
Evidemment, plus ces éléments sont efficaces et 
plus ils sont chers. Mais, à ce stade, ne soyez pas 
trop gourmand car vous manqueriez alors d'argent 
pour aquérir un équipement capital. Ainsi, il ne sert 
à rien de suréquiper votre premier tank si vous ne 
pouvez le doter d'un scanner. Votre engin, quelle 

Ob•crvatlon du cheminement du tank. 
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ql.ij! soit sa puissance, passerait allégrement à côté 
des ennemis sans les détecter et ne tarderait pas à 
succomber sous les tirs répétés. 
Une fois votre tank équipé, vous devez l'instruire de 
ce qu'il doit faire. Pour ce premier essai, le plus 
simple est d'utiliser les routines (capsules) prédéfi­
nies. Le programme pourras' articuler de la manière 
suivante : chercher un ennemi, lui tirer dessus 
jusqu'à ce qu'il soit hors de combat et recommencer 
tant qu'il reste des ennemis dans le secteur. 
Sauvegardez votre création et testez-la en combat. 
Pour cela, vous allez choisir vos ennemis et le terrain 
de combat. Le reste se déroule ensuite de manière 
autonome, les différents chars suivant leurprogram· 
mation. Vous pourrez observe·r le combat selon le 
point de vue des différents antagonistes ou à partir 
d'un satellite, ce qui accélère grandement le dé­
roulement de la bataille. Vous verrez que votre pre· 
mier engin, même s'il est assez efficace, a la fâcheuse 
tendance de tirer inutilement sur les obstacles au lieu 
de les contourner, de continuer le combat même s'il 
est en mauvaise posture et même de passer parfois à 
côté des ennemis sans les détecter. 
Il est temps de remédier à la chose en affînant sa 
programmation. Le langage proposé se compose 
d'un éventail de commandes et de fonctions 
proches du basic et du pascal. Vous y trouverez tout 
ce qu'il faut pour déplacer votre engin, le faire tour­
ner, utiliser l'arme de votre choix, repérer ses dif· 
férentes cibles (tanks ou quartier général adverse), 
réparer les dommages, etc. Bien entendu, il faudra 
construire votre programme de telle façon qu'il n'ef· 
fectue certaines actions que dans certains cas pré­
cis. Vous pourrez d'ailleurs vous aider des diffé­
rentes routines proposées, couvrant les domaines· 
d'attaque, de défense, de fuite, de déplacement et 
bien d'autres. Une fois votre nouveau tank accepté 
(le logiciel teste votre programme pour vérifier qu'il 
ne contient pas d'anomalie notable), il ne vous reste 
plus qu~ l'essayer en combat co.mme précédem­
ment. Lorsque vous penserez qu'il est apte à se dé­
fendre efficacement, faites-lui subir une évaluation. 

Il s'agit d'une série de dix batailles où votre engin 
sera opposé à d'autres, l'ordinateur choisissant les 
opposants et le terrain de son choix. SI votre véhl· 
cule parvient à remporter au moins sept victoires sur 
les dix combats, vous serez admis au niveau supé­
rieur, avec un capital de mille crédits supplémen­
·taires pour construire un tank doté de meilleurs 
équipements que le premier. Mais en fait, c'est sur· 
tout la programmation de l'lA de votre engin qui va 
s'avérer capitale. S'il est facile de passer l'évaluation 
avec succès dans les premiers niveaux, Il en va tout 
autrement par la suite et vous devrez affiner votre 
programmation en conséquence car les tanks en ne-

Simple graphiquement, mols or4Jlnol I 

mis vont se montrer de plus en plus retors. Le con· 
cept de jeu d'Omega est vraiment nouveau et to­
talement passionnant. Seul point négatif : la 
représentation graphique et sonore des combats 
est médiocre. Qu'importe, puisque l'on ne se lasse 
pas de ce programme même après plusieurs heu­
res de jeu . Jacques Harbonn 

Type : criatlon de char• 
lntirlt : 17 

Graphisme : * * * 
Animation : * * * 

Bruitages : * * 
Prix ; C 
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Omnicron ConsRiracr * 
PC ET COMPATIBLES 
Policier du futur, vous enquêtez sur la disparition d'un agent chargé 
de pister des trafiquants de drogue sur la planète Cron . 
Bien que l'emballage ait un air galactique, le jeu ne fa it que reprendre, 
en les dépoussiérant, les ficelles du bon vieux polar. 
lmageworks. Conception : First Star Software 
Comme c'est curieux 1 Un jeu d'aventure britan­
nique qui fait sa première sortie sur PC ! C'est un 
proddé bien inhabituel pour le marché européen. 
Mais en y regardant de plus près, on comprend 
mieux le • pourquoi du comment •. Omnicron 
Consplracy devait , à l'origine, sortir sous le label 
Epyx. Compte tenu des gros problèmes financiers 
que cette société connaît actuellement, elle a finale· 
ment cédé les droits de ce jeu d'aventure (moyen­
nant finances , bien sOr) à Mirrorsoft. Il s'agit bien 
d'un produit américain, développé, au départ, pour 
le marché d'outre·Atlantique. Jeu d'aventure gra· 
phique et animé, Omnicro Conspirocv vous place 
dans la peau d'un policier du futur. Le Capitaine 

Dan• l'une du ruu anlméu de Cron. 
Powers (c'est vous) vient de recevoir l'ordre de se 
rendre sur la planète Cron. Un des agents fédéraux 
qui était sur la piste d'un réseau de drogue ne donne 
plus signe de vie. Vous avez pour mission de retroy· 
ver l'agent. Si, par malheur, l'agent est retrouvé 
mort, vous devez terminer sa mission vous-même. 
Le démarrage d'une aventure avec d'aussi maigres 
renseignements serait laborieux si la notice ne corn· 
portait quelques indices. Après avoir soigneuse· 
ment compulsé ces précieuses notes, je me lance 
dans l'incontournable rituel qui me permet de chan· 
ger une disquette sur PC. Première impression, le 
jeu fait terriblement penser à un Sierra, bien que le 

Votre/ldèle majordome: un robot. 

système de jeu soit relativement différent. L'écran Une belle secrétolre peu loquoce. 

principal est, pour ainsi dire, entouré de fenêtres ré· 
servées aux informations qui vous sont indispen­
sables. Par exemple, les objets que vous transportez 
sont affichés à l'écran en permanence (pas bête ça) . 
Les commandes mises à votre disposition pour me­
ner à bien votre mission sont réduites au stricte mini· 
mum. En gros, vous ne pouvez qu'examiner, utili­
ser, pren'dre, poser et converser. Pour revenir à 
l'aventure proprement dite, sachez que Powers doit 
dormir et manger régulièrement. Il vit à bord de son 
vaisseau spatial, assisté par des robots. L'enquête 
débute à bord de ce fameux vaisseau. Une rapide 
exploration s'avère relativement infructueuse, mais 

Nota le •vstème de multl/enhrage qui •'avère pratique cl l'usage. 
el.le a au moins le mérite de vous familiariser avec le lancent toujours les mêmes phrases. On ne voit plus 
système de jeu. La véritable aventure commence (et on ne devrait plus voir) ce genre d'aberration 
avec l'arrivée sur la planète Cron. malgré le cadre dans un bon jeu d'aventure. Cela dit, reconnaissons 
futuriste, on retrouve tous les clichés du polar clas- que le soft est plaisant malgré son petit côté dé· 
sique. Powers doit, par exemple, visiter un bar mal modé, voir éculé. Les graphismes, l'animation et les 
famé où il peut trouver des bons • tuyaux •. Mal· bruitages sont correctes sans plus. Pour les incondi-
heureusement, sa tête de• flic • ne revient pas aux tionnels du genre uniquement. Dany Boolauck 
clients du bar (pour tout vous dire, je me suis fais 
descendre dès ma première visite!). Bref, les au· 
leurs n'ont fait que reprendre les bonnes vieilles re· 
cettes. D'ailleurs, ce jeu doit sQrement sortirr d'un li· 
roir poussiéreux car sa conception est légèrement 
dépassée. Pour preuve, certains personnages n'ont 
aucun souvenir de votre précédent passage et vous 

Type : aventure graphique 
Intér~t : 14 

Graphisme : * * * * 
Animation : * * * * 
Bruitages : * * * 

Prix : n.c. 
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Dragons of Flame * ATARIST 
Un charme envoQtant se dégage de l'aventure entreprise par la petite 
troupe que vous dirigez. Les héros sont attachants, les 
ennemis sont féroces et l'affaire est enthousiasmante. En prime, 
des graphismes agréables et des animations réussies. 
US Gold SSI. Programmation: Graham Lllley; graphisme : Kevin Bulmer. 
La saga des héros de la Lance se poursuit. La malé­
fique reine des ténèbres, Takhisis, a lâché ses 
hordes de Draconlans sanguinaires sur le pays de 
Krynn. Pleurs et cris règnent désormais partout et la 
résignation s'abat sur des contrées autrefois heu­
reuses. Seul un petit groupe d'aventuriers composé 
de huit membres décide de renverser les forces du 
chaos. Ils se donnent pour mission de se faufiler au 
travers des grottes de Sla-Mor jusqu'à la forteresse 
de Pax Tharkas, puis de s'emparer de la mythique 
épée Wyrmslayer dont la puissance les aidera à déli­
vrer des esclaves qui viendront renforcer les armées 
du bien. Les huit compagnons sont très différents 

Un jeu de ~le cl- lquc ou graplai.mc con1>0fncant. 

les uns des autres, on note ainsi la présence de 
Goldmoon , une farouche guerrière, fille de la tribue 
de Que-Shu. Son compagnon, Rlverwind, est lui 
aussi de la partie et n'hésitera pas à la protéger en 
cas de coup dur. Raistlin Majere, le magicien n'a pas 
une forte constitution, ce qui ne rempêche pas 
d'être un des piliers du groupe grâce à la puissance 
de ses sortilèges. Son frère , Caramon Majere, est 
un féroce guerrier dont la robustesse s'avère in­
dispensable lors des coll}bats rapprochés. Enfin, 
Flint Fireforge, le nain ne brille pas par l'intelUgence, 
mals son excellente forme physique est un atout 
pour la réussite de J'équipe. 

nains pillards, des guêpes géantes, des goblins, des 
trolls, des zombies, des chiens sauvages et même 
des hommes serviteurs des Draconians. C'est dur 1 
Heureusement, vous trouvez en cours de route des 
armures et boucliers, des bagues magiques, des po­
tions (qui soignent ou qui rendent plus fort) ou des 
parchemins dont la lecture permettra aux membres 
de r équipe de jeter des sorts. 
Des NPC (personnages qµi ne participent pas au 
jeu) , que vous rencontrez durant votre quête pour­
ront éventuellement vous accompagner. Leur aide 
s'évère Indispensable pour parvenir au terme du 
jeu. Parmi ces NPC, on note Eben Shatteston, un 

Outre les Draconlans, vous devez affronter des Lo carte du tflmllln. 
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7raQUe drOC(>n fenne da troupa dloconlon•. 
mercenaire qui, le cas échéant, peut mettre son 
épée à votre service ou Gilthanas, un elf guerrier qui 
connait parfaitement le pays .. Autre point Intéres­
sant de Dragon of Flame, SQn Interactivité. Vous 
pouvez en effet voir votre leader se déplacer en 
temps réel dans une vision panoramique vu de 
haut, ce qui vous permettra éventuellement d'éviter 
les mauvaises ren~ontres. Vous disposez aussi d'un 
mode carte qui vous donne toujours une Idée pré­
cise de la position des troupes draconlanes qui dé­
ferlent sur le pays des elfes. En cas de rencontre ou 
de combat, le logiciel change de mode de visualisa­
tion et adopte une vue de profil. C'est par le biais de 

Mode de ui.uall•otlon d .. rcncon,,.... 

La combau 90nt onlm& -fluld1t•. 

menus déroulants que vous pourrez utiliser des 
sorts ou donner des indications et Instructions à cha­
cun des membres de l'équipe. 
Les graphismes du programme sont agréables et les 
animations fluides et réussies. Les mordus et même 
les néophytes dans le domaine des jeux de rôle se­
ront sensibles au charme envoOtant de Dragon of 
Flame. Erlc Caberia 

Type : jeu de r61e 
lntirft : 16 

Gropltl•me : * * * * * 
Animation : * * * * * 
Bruitages : * * * 

Prix: C 
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Leisure Suil 

Lorry li 
Graphismes améliorés 

pour ce second volet d 'un 
jeu veillissant sauvé par 

son thème . 
a1>enture animée : type 

15 : lntérét 
* * * * : graphisme * * * : animation * * : bruitages 
anglais : langue 

c : prix 

Leisure Suif 
Lorry Ill 

Diversité et érotisme 
accentuent l'intérêt de la 

troisième partie 
des aventures de Larry. 
a-.iture animée: twe 

15 : lntérét 
* * * * : graphisme * * * : animation * * : brultago:• 
anglais : langue 

C: prix 

Gold Rush 
Humour et interactivité 
alliés au facteur temps 

sont les atouts d 'un jeu 
qui ne brille ni par le 

graphisme ni par le son . 
01Jenture anlm ée : t)IJ>e 

16 : lntérét 
* * * : graphisme 

* * * * : animation * * * : bruitages 
D :prix 

Hillslor· 
La très bonne facture de 
cet excellent jeu mêlant 
rôle et action permettra 
aux novices de s'initier. 

rt.le/ octlon: type 
16 : lntérét 

* * * * * * : graphisme * * * * : animation * * * : bruitages 
C: prix 

GoldolThe 
Amer/cos 

Ni animation ni bruitages 
pour' cette expédition où 

économie et histoire 
jouent un grand rôle. 

aoenture historique : type 
12 : lntérét 
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* * * (EGA) : graphleme 
- : animation 
- : bruitages 
C: prix 

.. Ille but •hround motor oil 

•tu rorm 

c. a figl>ttr~ 

leisurt SUit lur(s 4rdt 
rating. 

West ln.lies 

,, -r 

• 

La.ny est le prototype parfait du play-boy rlnguard (coetume t role pièces 
trop 9erré et eourlre luleant) , qui Hmble penuadé que toute• lee femmes 
sont des citadelles qui n'attendent que lul. Mals voUà, la réallt6 eet beau· 
coup moine roee. Notre play-boy des banlieues doit trouver le moyen d'en· 
trer e n loterractlon avec les différentes c réltures d e ,..,_ qu'il rencontre 
(ces dames eont vertueuses, que voulu-vous), ceci dans l'espoir de fonder 
un petit ménage traoquUle. Lee graphlame• du deuxième volet de La.ny 
sont améliorés. On peut s 'empic:her cependant de trouver que le pro· 
gramme a prie un coup de vieux avec l'apparition de loglclel d'aventure tel 
qu'lndlana Jones et tous ses •ucceeaeur• . Les animations eoufhent du 
même problème d'obsolescence. D'autre pa.rt, la version Amlga ne se dl•· 
lingue en rien de celle du ST (ce qui eet quand même domm19e). Dernier 
petit poln~ : Sierra devrait désormalt peneer à traduire en françala ae• pro· 
gramme• comme le font ses petite cam1r1des, ce qui a iderait beaucoup 
pour• draguer f1clle •. Un programme amu1ant malgré to ut. (Disquette 
Sierra o n IJne). Eric Caberla 

Les poHeseeurs de PC se lancent dan• le troisième volet de cette grande 
épopée. Lelsure Suit Larry Ill est un excellent programme, en tout point 
semblable à toue les softs d'aventure animée Sierra. Notre héro •. devenu 
P .G.·G. au 9eln de l'île qui fut le théAtre de sa seconde mle1lon, •e volt e.n 
quelques secondes déchu de tous ee• provllèges. Sa femme le p laque, •on 
patron le jette ... Tout recommence à zéro 1 Ce s oft poHède quand même 
quelques atoute que f~n ne trouvait pal dans les deux premier• épisodes. 
Les décors utlllsent de plus en plus de plans différents pour rendre compte 
de la 3D. Une sauvegarde automatique e'encleac:he toutes les cinq ml· 
outes de jeu. Enfin. les concepteurs de Le laure Suit Lorry Ill sem blent de 
plus en plus portés s ur l'érotisme. En ouverture; li s'agit de regarder à la]u· 
melle l' immeuble d'en face ... Plue loin, Larry séduira le belle, • ur un ma· 
gnlflque gros plan d 'une blonde Hawalenne. Un bon soft donc, dlfflclle 
p uisque le score à atteindre est cette fols-cl de 2000 po inte et tech· 
niquement bien réalisé sur PC (voir le test de Larry Il •ur PC. Tilt n• 64) 
{disquette Slena). Ollvler HautefeulJle 

Sierra continue à adapter ses titres s ur le Macintosh . Gold Ru1h vou• pro­
pulse à New York en 1848, c'est-à-dire au début de la ruée ver• l'or. Une 
époque où tee fortunes se font et se défont rapidement. Male pour l'lns· 
tant, votre priorité est de prendre le bateau pour vous rendre aur la côte 
ouest. Ce aoft possède toutes les• qualltét Slena • : décor 3D, scénario 
original et rempli de rebondissement•, humou.r et Interactivité des per· 
sonnages. On se délecte 1 D'autant que le facteur temps pre nd Ic i une lm· 
portance primordiale. Certaines actions doivent en effet ê tre exécutées au 
bon moment. Une excellente Idée qui Introduit du etreH dent la réflexion. 
La réalisation reste en revanche fidèle à la politique de• transcodage pur 
et dur • de cetédlteur. Les graphls me1. déjà cubiques sur ST, n'ont pas ga· 
gné en flnesH. Et •ur écran monochrome, le résultat est parfol• très con· 
fu.. Quant au son , il n'est pas très convaincant. .Seules les animations 
tlrertt leur é pingle du jeu. Gold Rush est malgré tout un excellenl Slena 
(disquette Slena pour Mac + e t s uivants - en couleur eur Mac Il - Se· 
cond lecteur conselllé). , Ollvler Scamps 

Voici les versions STetAmlgade cet excellent jeu (testé dans Tilt n ° 67 et 
68), mélange de rôle et d'action, de la lignéeAdYanced Dungeone and Dra­
gons. Votre héroe, guerrier, magicien , clerc ou voleur sera créé de manière 
simple ou chargé parmi les personnages prédéfinis fournie . Sa quête va le 
menerde labyrinthe en maison sans oublier tee soutenaJna et les passages 
secrets. Lee épteuves sont multiples : percoura à cheval , concooan et.tir à 
l'arc, combat dans l'arène, croc,hetage des serrures, ... li pourra • 'adjoindre 
des compagnons pour faciliter sa quête. Lee graphl•mes aont abaolument 
s plendides et très variés, tant par le• dee1lns eux-mêmes que par le mode 
de vue adopté : vue latérale, vue du deH us avec ou sans relief, vue 3D. 
L'animation est d'un bon niveau et le thème muslc11l 11gréable . 
S'Us'élolgne des jeux de rôle plus clastique et risque de déconcerter le pu· 
rlste, Hlll•for n'en demeure pa.s moine un jeu prenant et dlverelflé. suscep· 
tlble de mieux faire connaître les jeux de rôle aux novices. Les vualon1 ST 
etAmlga sont strictement Identiques (notice et je u en françele) (disquette 
SSJ pour Atorf ST et Amlga). Jacques Harbonn 

Ce programme se propose de faire de vous un conquistador. Gérant s u· 
multanément une dimension historique et économique, le logiciel vous 
permet de diriger une gntnde expédition. Vous pouvez ensuite fonder des 
colonies, disposer d'armées ou faire l'acqulsltlon d'esclave• africain• en 
fonction de votre budget. Une foie votre colonie établie, voue devez la dé· 
fendre des agressions des concurrent• e uropéens. L'attaque élant le mell· 
Je ure des défenses, vous pouvez contrer vos adversaires •ur terre et mer. 
Gardez oéa·nmolns un œll sur voe colonies pour éviter le11 révoltea1 Inter· 
nes. Les différents evénements du programme sont ponctuh par l'affl· 
chage d e vignettH assorties de commentalrH et d e valeur• chiffrées. Les 
choix et option• du jeu vous sont proposés sous forme d'lc~nee. Les sr•· 
pltismes de Gold of The Amerlcas •ont s imples mals efficaces dans le 
mode EGA. Le programme ne dispose malheureusement pa• d'anlm.a· 
ttons ni de bruitages, ce qui le met en retr1lt des production• actuelles, 
dommage (dl•quette SSG pour PC) . Eric Caberla 



les meilleurs logiciels 

PACK LOGIOELS 
American Dreams 
European Dreams 
Convient pour 
PC 5"1/4 - PC 3" 1/2. 
AMIGA-ATARIST. 

dis~uette29 9 F 
4 titres 

PACK LOGICIELS Les Futuristes +les Aventuriers 
Convient pour: Convient pour: 

AM ST RAD THOMSON 
8 titres 4 titres 
par cassette ou disquette par cassette ou disquette 

••• 

... les nouveaux accessoires ! 
MANETI'E DE JEUX 
'"TERMINATOr 
Convient pour: 
AMSTRAD CPC 
AMIGA - ATARI ST 
c 64 - c 128 
lliOMSON M06, 
T08, T09, T09 +. 

59F 

DISPONIBLES 
DANS TOUS 
LES MAGASINS 

PACK ACCESSOIRES · 
comprenant: 
- 1 manette avec 6 
microswitch QUICK GUN 
TURBOG; 
- 1 boite rangement 
accordéon; 
- 10 disquettes SONY 3,5." 
DF-DD. 
Convient pour 
ATARI ST - lliOMSON 
AMIGA 

CONFORAMA 
.., ... 
"' 
~l 

PRIX VALABLES 11 JUSQU'AU 
28FEV. 1990 

l 
i 



Ne payez plus pour acheter ... 

LES LOGICIELS 4 ÉTOIL ES 

Starsoft vous offre l'appe l. 

AMSTRAD CPC ATARI 

PROCHAUIEMENT 

P-47 129 F 179 p 
PANIC STATION 95 I' 145 p 
RA1N eow I s LAND 95 F us ., 

llOVVv.U'l'U 

'l'EST DRI\11! I 1 119 p 119 p 
ALTDED llZMT " p 149 p 
A1TD TB1! WAii 109 p 149 F 
BATllAll le fil• 95 F 145 r 
BERVQLY HILL COP 109 F 149 r 
BOMBER 149 r 199 r 
CAaAL 95 r 145 r 
CH:!CAGO 90 lH r 1'2 r 
CORSAIRES 109 F 149 F 
CONT:lllENTAL CIRCl.IS 97 r 147 r 
DE1'P1>!'.R or~ 189 p 
CHASli B.O " r 149 r 
DOKJNATOll 95 I' 145 p 
OOUBLll llRACOll 19 r 139 p 
DRAGOll SPIRIT " r 149 r 
DYllAllITB DUX 97 r 147 r 
GALAXTI: PORC& Il 119 r 159 r 
GAUA ' S SOCC&R 129 p 169 p 
GHOSTBOSTllR II 11.9 I' 159 I' 
~LS 'N' Gll06TS 95 F 145 r 
GREAT OOUltT 145 r 1'5 r 
HARD DRIVI NG 99 F 149 F 
IRON LORD 175 r 225 r 
JAClt Mloa.>.US GOLP 129 F 189 r 
IDfIGBT PORCS U9 r 169 r 
na orr 1)9 r 179 , 
~UDZll 165 r 
llDOllWAUœR 95 r 145 r 
MOT 109 , 149 r 
llYTB 129 r 149 r 
NINJA VARRIOlt 99 r 149 p 
NnlHT lltJll'Hll NC NC 
OPllRATIOM TllUMD!RB. 19 r 139 r 
PICTIOllJJIY 195 r 269 r 
PASSIMG SllO'I' 99 F 149 r 
POlflRDRIFT " r 149 r 
RALLY CROSS 119 F 159 r 
llOCJt AllD ROLL 9S r 14!5 r 
SPllAill 119 r 
SPllEIUCAJ. 135 r 175 r 
SUPl:R llOlfDDIOY 95 r 145 r 
SVPD PUFFY'S 169 r 
'1'11:& ll'ftrDD 19 r 139 r 
TOI! ft JEIUIY Mo Il 119 r 159 r 
TOOBIM 95 p 145 r 
TVRIO OUTRUM '5 p 145 p 
TUS DR 109 r 149 p 
vn.o IT1tDTI us r 165 r 
UMTDOCRABLS '5 r 

COO!Pl U.TlONS K7 Ott 

llASTCR SIUITE 209 r 
<9'A.tUilU-trw \0 •lf•l1_.. ~ 
ru.,.,,,.,,.,~-- "''''°"'" 
ATl•t»OlOlr•ll(lllfNOl"t 

SIX SUPER CARS 139 r 10 r 
C• UU •••Wll•»u.Aa 'tt•·~I• 
Clll!UU*'.l •l\• "htulilt ,. 

TOP 17 159 r 219 r 
WlllG-f•.-.rU•M nu tllH•ll • , .. 
ICN MICl~t\ftill'~ 
"°.JllOl ........... , • ..,,__.,.. 
·~--}.~, ............... 
•r•n•tfQJ 

1 OO \ DYNAMl Tl l t 9 r 
~.............-...... ... 
~~(U IWIMoJ 

The STORY 50 FAR V2 129 f' 1 4 9 F 
( Sl'ACI Ufflflt•M'fall9 IU ' AUCI• 
UW UT tll.-.1111 ~~I 

BEST or VOL li 129 r tH r 
CJOOTM U ......,-.,:1 ll•llOf MIOl• l'Cl91• 
î(l'U J.-U •C*IWCll • t 

TKRl LL TDŒ GOLD 139 r 
~-o.· --~,,.. 
~·--twieto 

TKRILL TINE PU.TlNlUM 139 r 195 r 
lll*l ........ , .. W'.ta: ........ 
•~•a ffUClot.JW U1 • ••-.:.......,... 
.... , .. -....J W ............. 1.Al l 
•fr.Ml WMlll•> 

StLVl:lt COLLICTlON 199 r 
CtrAtUM..LtoH.Ow11•·•• r • .W•11....,. 
•m:ra .a.a ...,.1t••1Uit1 ._,..,, 

Hl'.T-PARAD! 

lD POOL 95 r 
lD CRAND PRDC 114 , 
AIR80RN& RANGER 136 r 
ASPAR CRAND PRIX 119 , 
8UPPALO llILL 119 r 
QIUClt nAGZll 95 r 
CllASY CARS IT 125 r 
DRAGOlf MINJ A 95 r 
PIGH'l'IllG SOCCl!ll 99 , 
GUMSHl P 175 r 
H.A.T.& t5 r 
Hll!RO!S o r Til! LANCll 95 r 
HIGHWAY PATROL 
INDIANA JON&S LAST C. 
JACK NlCIUAUS GOLP 119 .. 
LE MAlTllE ABSOUJ 
Lli MAITRE Dl!S AMl!S 
MANOIR Dli llORTBVI LL& 
MA VY llOVl!S 97 , 
MlGllt. llAllSm.l.. ., r 
OlœYAD 
PACllAIUA 95 r 
Pl!RMIS DZ TUmt 95 r 
PURPL& SA'rVIUI DAY 141 r 
RICK DAMCERoOS 95 p 
RUNIHllG MAN " 

, 
8 AVAG& 95 , 
S HI NO BI 95 r 
SOCC&R XICROPllOSr:: 99 r 
STAllVAllS TRILOGY 147 , 
SUPP SCRAMBLZ 95 r 
THVNDllRllIIUlS 119 , 
VJMDICATOllS ., r 
UllOPllOlll! 109 r 

EDUCATIFS 
( en disk pour 6218 

FUN SCllOOL 2 (- de 6 ana) 
FUN SCllOOL 2 (6 a 8 ana) 
P'RA!tCAl S CP-Cl!l 
FRANCAIS CM 
PRANCAls REUSSJTli 61• .. 
PRANCAJS REUSSITli 5la .. 
PRANCAIS ltZUSSITli 41•­
FRANCAIS REUSSITE lie .. 

MATHS SUCCES 61._ 
MATHS SllCCJlS Sl•­
MATHS SUCCES 4i ••• 
MATHS SUCCES l 1 e • e 

ANGl>.lS DEBUTANT 
ANGl>.IS COllFIJIMll 
BALLADI OOTR.r:: Rllllt 
an CMli A OXFORD ( 4 / 3 • ) 
ElllGld A llADRJD ( 4/3") 
ElnGM& A MmlIClf ( 4/l") 

OTrLITAIR&S 
en d iak pour 6211 

ADVAHCf;D OCP ART STUDIO 
GZSTlOll llllDGliT PAIO LIAL 
PACJt Plt:JlfTER CPC 
PACK G!STlON CPC 
LA SOLUTIOH CPC 
TASPIUMT 
TIX'l'OMAT 

145 r 
144 r 
179 .. 
159 r 
159 , 
145 r 
159 p 
145 r 
149 r 
225 r 
145 r 
149 r 
!89 r 
145 , 
159 .. 
187 , 
169 .. 
175 r 
159 .. 
ll9 .. 
117 r 
14 1 r 
145 , 
195 , 
145 , 
13' r 
147 r 
149 r 
1 55 r 
219 , 
145 r 
159 r 
ll9 r 
162 r 

149 r 
149 r 
219 r 
199 r 
159 r 
159 r 
159 r 
159 p 

159 , 
159 r 
159 r 
159 r 

lat r 
lt9 r 
199 r 
219 r 
219 r 
219 r 

259 r 
l79 r 
459 .. 
675 r 
579 r 
307 r 
330 r 

PROCllA 1 NElttNT 

DRAGON F LICHT 
llAJlLEY DAVJDSON 
LORD or RISlNC SVN 
LIVERPOOL 
P-47 
U. M.S Il 

NOUVL\UTES 

ALTElll!D Bl!:AST 
AUSTERLITZ 
ASPAR CRAND PRlX 
11.A.T 
BEV!!RLl!Y Hl LL COP 
80MBER 
BLOODWYCH 
av.or:: 11/JUUOR 
CABAL 
CALIPORMIA GAllU 
CRAMBBJI OF SHAOLIN 
CIL\Sli 8 . 0 
CHAOS STllC& llAO 
ClfESSPUIYl!ll 
CORSAI US 
COMMANDO 
8.S.S 
DARJ( CIHTURY 
DAY OP THI! VYPER 
DOGS OP WAR 
OOUBLI DRAGON li 
DRAGOll' s or PLAMI! 
DYMAl\IC DHUGClllt 
ESICDIO CAKZS 
EXTRA Tlllll (ltic k ott) 
GAI.AXIS PORCS Il 
GAME SUIOIZll l!D 
Cl.UZA' S SOCC!ll 
GHOSTBUST&R Il 
CHOULS' N' CHOSTS 
GREAT COURT 
HARD DIUVIHG 
HOUMD or SMADDW 
H. A.T.I 
HlLLSPAll 
8lGllVAY PATllOL li 
IllTDJ'llAS& 30 
fNTRUDDS 
IRON LORD 
laflGHT PORCll 
I.\.S!ll SOUAD 
MAllIAC MAJfSION (VF) 
MOONVA LICJ:R 
MOT 
NAVY llOVU 
MORTll AND SOUTH 
OMSLAUGH 
PAP!llBOY 
PASSlNG SHOT 
RALLY CROSS 
Rl!D STORM ltlSrNG 
ROCK AND AOLL 
ROGER llAllSJT 
S NTIIOlll 
SOLDI!ll 2000 
SPID!llMAN 
STARBLAZI 
SUPER VONDIU\80Y 
SUP!ll SCllAllllLll 
TERRY BlG AOVIP!N'l\IRE 
THE STRIDER 
TOI! ET JERRY No JI 
!VRIO OUTltuN 
TV SPORT POOTllALL 
'IVYN ~ 
UNTOUCllABLIS 
WALL STR&ft 
Ill LD STllB&T 
XIP!llOll II 

COMPILATIOMS 

NC 
NC 

279 ,. 
NC 

249 r 
259 r 

19S , 
269 r 
239 , 
379 r 
259 , 
285 r 
247 r 
129 r 
197 r 
195 r 
219 r 
195 r 
229 r 
269 r 
229 r 
199 , 
279 r 
159 .. 
269 , 
219 , 
19S ., 
269 p 
269 r 
269 r 
119 r 
24 9 r 
219 r 
239 r 
237 r 
189 r 
249 r 
197 p 
2 4 5 r 
219 , 
249 r 
229 r 
247 r 
249 r 
219 r 
249 r 
219 r 
249 r 
195 r 
219 , 
239 r 
239 r 
18' r 
1'9 r 
245 p 
24 9 r 
269 r 
197 r 
235 r 
179 , 
1'5 r 
24 9 r 
219 r 
197 r 
219 r 
219 r 
179 , 
269 p 
117 r 
249 , 
239 r 
175 , 
269 r 
239 , 
2 47 r 

THE 8'l'OllY 80 PAR Vl ltS P 
(B.TllE ICS PAl>.CE+IJCARI WARRIOlt 
+BUGGY IOY+aA1TLll SlUP ) 

Tll'S STORY SO PAii Vl 195 P 
(TffUNDIDtCATl+~ACJt+SPAC& 

IL\RRil!ll+LIVI AllD LET Dlli ) 

lL\S'!'D COL&.SCTIOM 249 r 
( MICZL MAHSl!t.u.llOT SllOT'+llARBLll 
llADMESS+rooTBALL MANAGER II ) 

TIUAD Il 
(llAAI.>MlillACl!+'l'llTRIS) 

239 r 

ACTION 2 ST 279 F 
(Tl!CHNOCOP+llOTOR MASS AClll+ARTURA 
+<:Yllr::lUIOID+DIPIZCTOR) 

STARWARS TRILOGY 269 r 
(LA GUERRE DES ETOILlll+L'EMPIRE 
COHTll8 ATl'AQUl!+ RITURM OP J l!tlI ) 

811'-PAAAD& 

ACTIOll nGftD 
AnlORJœ aMIGD 
A.P. I 
ARClf IPZLACOS 
BAHGIOOJ( O IGllTS 
aATTLI! CHUS 
BLOOD llOMliY 
COHPLICT &VROPI! 
CllAZY CARS II 
CYllZllXDfD 
DllMlOll SPIRIT 
DUllC- llASTZR 
DY!fAllITB DUX 
na or HORUS 
Pl 6 CUO!oAT PILOT 
FALCON 
PALOOK lllSSION No 
FERRARI PORllUUI 1 
PIGHTillG SOCCZR 
GOLDRUS8 
J(J:CJt orr 
JCING OUEST IV 
MAllllUNTr::R II 
NIL DUO VIVANT 
PSJllUS Dl! 'l'Ulllt 
POPULOUS 
POPULOUS SCJ:lll!llY No 1 
RICR Do\llGZllOUS 
ltOLLD COASTO 
11.v.r~ 

ROCICET RAMGlll 
SI LIC1IORll 
S RATltBALL 
8TUMT CAR 
TXMZSCANMlilt 
TINTIN SUR LA LUHlll 
TlllVIAL l'URSU:IT 
WATllRLOO 

255 F 
191 r 
197 r 
247 r 
1u r 
247 p 
239 p 
247 r 
247 p 
119 r 
l9S P 
21' p 
195 p 
249 r 
129 r 
235 r 
197 r 
239 , 
249 r 
1 4 7 r 
267 p 
219 r 
2 49 r 
295 r 
195 r 
247 r 
t7 r 

249 r 
219 F 
267 p 
26' I' 
197 r 
1'5 r 
2n r 
197 , 
235 p 
28' , 
2 4 5 r 

TRÈS SOFT 
LES CADEAUX! 

POUR UNE COMMANOf OE 

1IDGIŒlS· 
L.E sm.o Pl.UME + L.E TJIOl6)NE GtAHT 

3 LOGICIEi.$: 
LE STYLO PWME + L.E TIIOMIOM GlANr 

+ lA TllOUSS( 

OU lA REMISE DE 10 'lit 

COMMODORE 64 

llOU\ll!AUTU 

-lll!ll 169 r 32' r 
IYll OF HORUS 147 r 
GAI.Dll.IP!COll DOMAIN 99 r 149 r 
CHOSTllUSTllR II 99 r Ut r 
IUCK OFF 129 r 169 r 
SUPER VONO&IUIOY 99 r 1)9 p 
llYTB 125 r 
llflUA ~Olt " r 
DltAGOll SPJIUT 109 r 149 p 
otœCA 219 , 
PICll'l'I1IG SOCCD US F 165 F 
POWD DIUFT " r llt r 
DllMlOll llAaS 1'9 r 
ITUMT CAR 169 r 219 p 
THIULL T Ul!I PLAT . 135 p 179 I' 
Bsvr::RLY HI LL COP 159 r 
TUT DRIVE Il lH p 







... -- ... ---. ··---... --- ... --- ... 
besoin. Je m'arrête là, si tu as besoin 
d'autres renseignements, écris à Tilt, 
le meilleur magazine. 
P.S. : le plus dur, c'est dans le chfi­
teau. 
Ma question : dans Indiana Jones, 
que faire dans le temple de la troi· 
sième épreuue ? Je passe la pre· 
mière, la seconde, je suis les lettres de 
Jéhovah en n'importe quelle 
langue ... Mais la 3', je suis emMté. 

ZACK THE BELGE 64 
J'aimerais des pokes sur C 64 pour 
Operatlon Wolf, Defender of the 
Crown, Elite, Double Dragon. 
Comment fait -on pour jouer à Dra· 
gon'sLalr ?Comment sortir de lapri· 
son dans Eureka, lors de la guerre 
mondiale ? A quoi servent les diffé · 
rents modes en appuyant sur la touche 
J dons Lost Ninja Il ? Quel est le 
code pour passer les portes dons V ? 

XLKILLER'S 
Pour Basil. le détective privé sur 
800 XL, voici mes indices pour les 3 
premiers tableaux. 
Premier tableau, prendre les objets 
suivants : Io cigarette, le revolver, le 
couteau, Io clef, le diamant . 
Deuxième tableau : le diapason, Io 
carte à jouer, Je bracelet, Io bourse, Io 
boule ouec un V en dessous. 
Troisième tableau : Io bougie, /'enue­
Joppe, le cadenas, le diamant, Io ci· 
garette. 
Je recherche aussi des indices pour 
Mlndshadow et The Pawn sur 
800 XL 
Pour Ghostbusters : Butterfly, ré· 
pondre Y puis 50542224. Mais com­
ment affronter Zull ? J'espère que l'on 
m'aidera, merci d tous les XL Men ? 

L'HOMO ATARUS 
Dans Kult, il ne faut donner nid man­
ger, ni à boire à Io grand-mère. Pren­
dre des aliments et suivre le passage 
de gauche puis tout droit. Dons le ré­
fectoire. prendre le couperet (regar­
der l'œ il en haut à droite}. Partir en­
suite dons la salle • apaisements des 
puissances •. Combattre Io pr~tresse. 
Enlever le masque de Soi Foi (télé· 
kinésle) puis /'endormir (Brouilleur 
d'esprit}. Lui foire boire Io potion. Par­
tir uers Io salle où il y a la grille. Là, 
mettre l'œuf dons Io gueule de /'aroi· 
gnée. La grille s'ouvre. Au fond de 
cette salle se trouve Io seconde sta­
tue/le (en haut à gauche). Lo prendre 
(télékinésie) et Io mettre dans Io niche. 
Comment faire broyer le mur 
d'étoile ? Qu'y a·t·il dons le creux 
après avoir mis les 2 Statuettes dans 
la niche? 

SAMUEL 
Dans Indiana Jones, à la première 
épreuve du groo/, il faut cliquer sur 
l'endroit qui est indiqué sur le dessin 
du manuel du graal. A la deuxième 
épreuve, il faut suiure les lettres de Jé­
houah sinon vous mourez. A Io troi­
sième épreuue, il fout que uous cli­
quiez tout de suite et sans bouger dons 
l'ouverture qui est de l'outre côté du 
groal. 
Pour reconnaître le graol, vous devez 
lire sa description qui se trouve dons le 
journal. li y a plusieurs descriptions du 
graal, prenez celle des inscriptions des 
catacombes de Venise. 

ANANKE 
Pour lolo & Cie {Tilt n° 73), dons UI· 
tlma V, connaître le sort An Ylem 
n'est pas indispensable ; il suffit 
d'avoir trouvé l'amulette de Lord Bri· 
lish, avant d'avoir à entrer dons la nuit 
/a plus noire. 
Le fait de porter Io couronne de Lord 
British protège de toute attaque ma· 
gique, telle que Io possession par un 
démon ou un wisp par exemple. li foui 
un grappin pour escalader une mon­
tagne. Va à Buccaneer's Den uoir 
Lord Dalgrin : il est le début d'une 
chaîne d'informations qui te condui· 
ront à Lord Michael à Empath Abbey. 
Pour apprendre à jouer de la horpsi­
chord, va voir Lord Kenneth au phare 
de Greyhoven. Enfin , bien qu'oyant 
terminé hélas ce jeu, à mon avis fabu­
leux, je ne me souviens pas avoir ren· 
contré Io Mystic Weapon of the Ava· 
tsr ; j'ajoute que je joue sur un 
Tandon (eompatib/e PC). 
Pour Nico (Tilt n" 73) : dans Terra. 
après avoir tué le monstre du temple. 
il fout accomplir les deux autres 
tâches : aller sur la base d'Alfol, avec 
Io commande Embarquer, puis reve· 
nir, avec la commande Rembarquer ; 
enfin aller sur Meduz. 

LE RAMSES FOU 
Pour Pokeman, dans Space Har· 
rler, il fout remplacer les chaînes 53 
6C OF CE par 60 02 OF CE, 53 6C 
OF DO par 60 02 OF DO (0 = zéro}. 
Pour Night Hunter dans Indiana 
Jones il fout prendre le crochet de 
l'un des deux squelettes pirates puis 
passer sous Io nappe d'eau (utiliser 
torche avec bouteille d'eau) puis trou· 
ver le bouchon situé au-dessus d'un 
pont de pierres puis utiliser le crochet 
sur le bouchon et enfin utiliser le fouet 
sur le bouchon ou sur le crochet, re­
monter par l'échelle, traverser le lac 
maintenant vide puis continuer dans 
le labyrinthe. Pour Rémi Bonneau 
dans Karate Kld Il, il faut bouger la 
manette de droite d gauche afin d'oc· 

POSSESSEURS 
D'ATARI ST 520/1040 
OUVREZ L'ŒIL ! 
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votre Atart (ST 520, ST 1040 et MEGA ST2 el 4)". Je saurai ailsi comment recevoir la disquette 
service gratuite piésentée ci-dessus. 
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&4SMNnlltE ···---···---···---···---···---···---···---···---···---···--célérer le tambour puis taper à la vi· 
tesse maximale. Pour Jonathan dans 
Robocop, il faut appuyer return puis 
toper Alex Murphy en appuyant sur 
shift. après appuyer sur le bouton 
gauche de la souris. Dans Indiana 
Jones & the temple of the doom , 
il faut remonter jusqu'à l'entrée d'un 
tunnel. Dans le wagonnet, évitez les 
bosses et les autres wagons, dans le 
temple, récupérez la pierre sacrée. 
Toutes ces solutions ont été testées 
sur Atari 520 STF. 

L'ANONYME 
SEGAMASTER 
Dans Captaln Sllver, pour avoir 
l'option continue, faire BAS 2. Dans 
Ghostbusters, voici un code qui 
vous permet de commencer le jeu 
avec 155 000 $: A.A. 
7527602186. Dans Double Dra­
gon, le message Push Start n'apparaît 
pas. Pourtant, void une solution gui 
vous permettra de terminer le jeu ra­
pidement : lorsque vous apparaissez 
dans le temple, sautez dix fois sans 
avancer, l'option continue sera alors 
possible. Quelqu'un aurait-il des vies 
infinies ou des select round pour 
Spoce Harrler 3D, Allen Syn­
drome, Captaln Sllver et Maze 
Hunter 30 ? Dans Y's the Vanls· 
hed 0 Mens, je suis bloqué devant 
une porte scellée par des pouvoirs 
magiques. En lisant un des six liures 
(le dernier) , j'apprends qu'un médail· 
Ion peut vaincre la magie. 0 porte le 
nom de Médaillon de Jemma. Où 
pourrais-je le trouver ? Merd à tous 
les Segamaniaques. 

HERVE 
Dans les Portes du temps, com· 
ment passe-t-on les portes une fois 
qu'on a le shaker, les lunettes, Je bio· 
terminal, etc. Merci ! 

STARCOM 
Pour Wasp of Spellmix (n° 66), dans 
Rambo 3, pour ne pas s'électro­
cuter, il faut prendre des gants. Pour 
Pollux, Maximus et Optimus, dans 
Vampire, la trompette paralyse tous 
les monstres. Dans Heritage, voici 
des codes pour accéder au deuxième 
tableau (Thomson) : EFJAM, 
EEINM, EEJNM, EEJNC, EFIHH, 
BBIFE, BNIAB, NE/NA. Pourallerau 
dernier tableau : EFIHB, EEIBB, 
EFIHH, EFIBB, \fEJNM, EEJNC, 
HHIBB, MAIFE, BAINB, NE/DB, 
NAINE, NEIDN, NE/DA. A Las Ve­
gas, jouer à la roulette russe, mettre 
une balle, tirer, retourner à la roulette 
russe par la grande avenue ... Dès que 
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vous avez un million, aller à l'hôtel. 
Sur Thomson , pour Entropie : 
prendre /'ordinateur, il permet de tra­
duire des messages. En parlant (P), 
voici les renseignements que j'ai ob· 
tenus : pour résoudre l'entropie, il 
faut placer 9 éléments différents dans 
le sanctuaire (la base, le gzénon, /'In­
domptable .. .) ; la cinétique est indes­
tructible à l'extérieur ; le monde est 
composé de trois périodes (préhis · 
toire, Moyen Age, futur) ; les salles 
piégées peuvent être neutralisées par 
un saturne ; si la stabilité est touchée 
par un voyeur, ils se détruisent ; il y a 
des passages secrets cellules 9E et 
92 ; le sanctuaire n'a pas de porte ; il 
faut se méfier des menteurs et de 
l'évolution ; le gardien a le meilleur 
renseignement ; la présence simulta­
née d'un indomptable et d'un voyeur 
remonte l'énergie ; en entrant dans 
l'avenir, surveille toujours ta force ; 
au lieu de maudir l'obscurité, allume 
une torche ; les murs ont leurs se· 
crets. Cherche aide pour Game 
Over, Slap Flght, Renegade et Ri­
poux. 

SUPER CA 
(Am stradadaradada) 
Pour Pokeman (Tilt n° 73). Dans 
Dragon Ninja, pour avoir des vies 
infinies : piste 9 secteur 04, 
adresse 54, remplace 3D par 00. 
Pour avoir une énergie infinie : 
piste 9, secteur 05, adresse 151 : 
remplace 3D par B7. Pour Joystick· 
man (Tilt n° 73). Dans Combat 
Schofl, ralentissage du chrono : 10 
B = 0 : Memory &66. A moi, main· 
tenant : dans Mission Delta, que 
faut·ll faire ? Dans le Passager du 
temps, que faut-il trouver, et com· 
ment ressortir ? Je ne comprends rien 
à Eden Blues. 

RALF RIZOTTO (ST) 
Je suis bloqué dans les Voyageurs 
du temps et dans Quin. Pour le pre· 
mier, j'ai réussi à supprimer le loup 
devant l'abbaye, mais pas moyen de 
tirer un mot des personnages dans 
l'auberge, ni d'attraper la soutane 
dans l'arbre, ni de rentrer dans le chd· 
teau. A quoi sert le monticule de 
terre ? Pour le deuxième (Quin), 
comment rentre-t-on dans le tom· 
beau. A vot'bon cœur ! 

GRISARD (C 64) 
Je possède Lost Ninja II depuis plu­
sieurs mois, mais malheureusement, 
je n'a/jamais réussi à sortir du premier 
tableau. Je crois avoir récupéré tous 
les éléments y compris le plan (que je 

n'arrive pas à lire). Je vous saurais gré 
de me donner la solution afin de con­
tinuer ce jeu qui, comme vous l'avez 
écrit, a l'air d'être super. 

KILLER HETIL 
Pour Night Hunier, dans Indiana 
Jones (n° 73) : mauvaise nouvelle : 
la grille qui te sépare du cercueil est in· 
franchissable ! Bonne nouvelle : sauf 
si on est déjà dans la pièce du cer· 
cueil ... Alors, marche bien dans mes 
traces. Nous voilà dans la salle où se 
trouve une c machine •, normale· 
ment, tu l'as déjà vue. Bien : utilise le 
cordon rouge avec ladite machine, 
puis utilise la « roue •. Du nerf, ju· 
nior ! Ok, je t'attends dans la pièce 
des trois statues. Là, regarde le jour­
nal du Graal. Il faut remettre les sta· 
tues dans le même ordre que celui du 
journal en poussant l'une ou l'autre 
successivement. Prends ton courage 
et le passage qui vient de s'ouvrir, 
cherche la pièce où les crânes sont ali· 
gnés. En poussant un crâne, tu joues 
une note, en regardant le journal, tu 
découvres une partition, en exécutant 
la partition, tu ouvres une porte. De 
l'autre côté ... coucou ! Le cercueil ! 
Et puisque tu demandais comment 
franchir la grille, désormais, c'est du 
cake : ouvre le vieux cadenas .. . So 
long, Indy. 
Bon à moi. Dans les Voyageurs 
du temps ... please ! Comment mas· 
sacrer la c bête immonde • des 
égouts? 

C HRISTOPHE LEMAIRE 
Dans Legend of Zelda, voici des in­
formations qui pourraient être utiles 
aux courageux qui sont parvenus à 
tuer Ganon après avoir réuni les huit 
fragments de la tri/ or ce de la sagesse 
et récupéré la triforce du pouvoir pour 
enfin sauver la princesse le/da. Dans 
le second parcours, le septième laby· 
rintlie se trouve en G13 sur la carte, 
dans la forêt verte. Il faut brûler l'arbre 
se trouvant en abscisse G en partant 
de la gauche et ordonnée 3 en partant 
du haut. 
Le neuvième labyrinthe se trouve en 
Al sur la carte. Il faut une bombe 
pour en faire apparaître l'entrée. 
L'épée magique se trouve en AlO. 
Déplacer le rocher à l'extrême 
gauche. Ne pas oublier de prendre le 
bracelet de puissance se trouvant au 
même endroit que dans la première 
quête. L'un des bonus de 100 rubis 
peut être découvert en F4 en br(J/ant 
l'arbre vert le plus bas sur l'écran. 
L'un des container hearth est caché 
en Cl, il faut faire bouger la 
deuxième tombe à gauche sur la CO· 

tonne du milieu. 

Quant à moi, j'aimerais savoir où se 
trouve le siffiet dans le second laby· 
rinthe dont nous parle Bruno Pujol 
(n° 70) et comment l'obtenir. Où se 
trouve la boutique où l'on vend des 
bagues bleues ? Et enfin, comment 
utillser la lettre pour obtenir des ren­
seignements, et à quels endroîts ? 
Merci. 

FABIEN M. (P C) 
Pour Nico (n° 73). dans Lost 
Ninja 1, pour trouver la pomme et les 
shuriken, il faut traverser le marécage 
en sautant sur les bouts de bois, puis 
aller tout droit jusqu'à l'embranche· 
ment. A droite pour la pomme, puis 
tout droit pour les shuriken. Pour 
Martin Cazenave , le but dans Rocket 
Ranger est de trouver différentes par· 
lies d'une fusée pour s'envoler sur la 
lune dans la base des nazis. Pour s'en· 
voler, il faut synchroniser la touche re· 
turn avec le bruit de tes pas, puis 
quand tu entends des bips. décolle . 
Pour L~ Ltt116r le PCiste (n° 71) , 
dans Mortevielle, pour rentrer dans 
la chambre de Julia, va prendre les 
clefs dans la chambre de Léo, sous 
son oreiller, pendant qu'i1 n'est pas Id 
Un être serviable pourrall-r7 me don· 
ner des solutrons dans le Manoir de 
Mortevielle et Zak Mac Kraken et 
un temps infini dans Crazy Cars II ? 
Merci d'avance. 
P.S. : quand donnerez-vous la suite 
de Zok Mac Kraken ? Pourriez-vous 
donner celle du Manoir de Morte­
vielle ? Je vous en supplie, car je 
risque de jeter mes disquettes à la 
poubelle. 

La solution de Zak Mac Kraken a 
été publiée dans les n° 68 et 74 de 
Tiit . Celle du Manoir de Morte­
vielle est parue dans le n° 53. 

LASERMAN 
Dans Avenge.r, sur CPC, pour re· 
prendre l'énergie, appuie sur la 
touche 2. Mais attention, tu ne peux 
t'en servir que deux fols. Je trouve 
une amulette de protection mals je ne 
sais pas comment m'en servir ? Et 
contre quoi ? Pour Jonathan (n ° 73), 
pour sauver les remarques de Dra­
gon Ninja, il faut mettre le manche 
du joystick en haut à gauche (ou en 
haut à droite) tout en appuyant sur le 
bouton. Dans Cauldron, que faut -il 
faire dans les souterrains ? J'arrive d 
un balai d'or ou à un crapaud scintil­
lant, mais comment faire pour les at­
traper? Et comment s'en servir? 
Dans Great Escape, comment se 
servir de la clef trouvée dans l'un des 
bâtiments, et sur quelle porte ? Dans 
1943, pour avoir un bonusd /afin des 



t--···---···---···---···---···---···---···---···---···---··· porte·avlons, il faut détruire leurs ca· 
nons. Comment faire pour descendre 
le DC-4 du 4' niveau ? 
Enfin , du temps infini serait le bien· 
venu pour Crazy Cars, Wec le 
Mons et Buggy Boy, ainsi que des 
vies infinies pour Golvon, 
Rombo 3, Robocop, Krakouf et 
Dragon Ninja. Un tout dernier ren· 
selgnement : que faut -il faire dans 
Future Knlght, Final Matrlx et 
Thlng Bounces Bock ? 

FXB ATARIFAN 
Pour Franck le suisse fou (n° 73), 
dans l'Arche du Capitaine Blood, 
lorsque tu commences une partie, 
pose-toi sur la planète qui apparart sur 
l'écran, tu rencontreras obligatoire· 
ment un extra-terrestre. Pour Sega· 
tari (n ° 73), dans Tlger Road, pour 
tuer le crdne, approche-toi de lui 
(sans pour autant le toucher) et 
frappe-le à plusieurs reprises. Tdem 
pour le géant . 
Pour Sputnik Firstman, dans Copi· 
tain B/ood, quand tu rencontres un 
tubular brain, dis·lul que tu veux par· 
Ier au grand cerveau 4. li te donnera 
rendei·vous à l'heure 125. Le ~re 
du petit Yoho est chez les Croolis 

ULV. Yoho te donnera leurs coor· 
données. Pour trouver les Kingpacks, 
tu dois parler à Tubular brain. 
A mol. Dans Incantation, quel est le 
code du coffre-fort (derrière le tableau 
dans la chambre de Vadieu) ? 

ALAN, THE SIERRA 
EXTERMINA TOR 
Pour Rambo XIT, dans Police 
Quest Il, il faut faire tourner les vis, 
puis essayer de tirer et refaire tourner 
les vis, puis tirer jusqu'èl ce qu'on te 
donne des points (regarder la cible). 
Pour Linda Constans, dans King 
Quest IV, pour les sorcières, pren· 
dre leur oeil en leur échappant, sortir 
puis entrer à nouveau, elles te pro­
poseront un scarab. Le prendre et 
leur rendre l'œil. U faut creuser la 
tombe ayant un rapport avec chaque 
fantôme de la maison apparaissant. 
Pour la crypte d'or, après avoir fait les 
missions pour les fantômes, ils te 
donnent une feuille de musique. Aller 
la jouer avec l'orgue, la clef se trouve 
dans le compartiment secret (orgue : 
mur de gauche de la bibliothèque). La 
trappe s'ouvre avec l'enfant fantôme. 
La crécelle se trouve sous la tombe du 
bébé fantôme (lire les inscriptions des 

tombes jusqu'èl la sienne et creuser 
avec la pelle trouvée dans la salle se· 
crète de la maison hantée). 
Maintenant, dans Zak Moc Kraken, 
comment éliminer les champs de 
force qui empéchent d'accéder aux 
clefs d'or ? 
Dans Police Quest Il, comment 
éviter le coup de feu au motel ? Dans 
Lelsure Suite Larry Il, comment 
passer les deux agents du KGB sur 
lite après le bateau ? Dans Gold 
Rush, où peut-on se procurer de 
l'eau pour ne pas mourir déshydraté 
après le voyage en bateau ? 

FABRICE 
LE BARD'S TALIEN 
J'envoie un appel de détresse à tous 
les fans de Bard's Tale Il, je suis 
coincé au deuxième niveau du don· 
jon de Tangrammayne, j'ai enrôlé 
l'espèce de bugger (winged machin· 
chose), mais cela ne m'a pas aidé 
beaucoup. Dans les tombes je me 
perds chaque fois, quelqu'un en au· 
rait-il le plan ? Comment fait -on pour 
sécuriser un donjon ? Au niveau 2 du 
donjon de Tangrammayne mon se· 
cond sight me dit something special 
near quand je suis dans la petite pièce 

au fond à gauche, je vois bien que le 
sol comporte un étrange dessin mais 
je ne sais pas à quoi cela correspond. 
Qu'y a-t-il de spécial dans la pièce au 
fond du Monster Reformatory. A quoi 
sert /'Elf Cloaq ? 
Voici quelques conseils : mon party 
est composé d'un barde (niv. 10), de 
deux wizards et de quatre monstres. 
Les monstres que vous invoquez 
doivent être mis si possible à l'avant 
du groupe car ils sont très résistants, 
l'idéal est d'en avoir toujours quatre 
avec soi car, ainsi, ils sont les seuls à 
subir les attaques. Les tombes se 
trouvent au centre de la ville d'Ephe­
sus, leur entrée se situe dans le temple 
en face de Roscoe. Je tiens le plan des 
villes ainsi que celui des deux pre­
miers niveaux du donjon de Tan· 
grammayne à la disposition des aven­
turiers perdus. Je vous en prie, 
aidez-moi à mettre fin au règne de 
l'immonde Lagoth Zonta ! 

C 64 MEN 
Voici des trucs sur C 64 : dans Super 
Wonder Boy, au premier bonus 
round, achetez-vous un bouclier à 40 
golds et 2 x 8 bombs à 10 golds les 8, 
tuez tous les monstres, gardez la po· 
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.sas MNnR«E ---···---···---···---···---···---···---···---···---···---lion (revival medicine) jusqu'au 
monstre jaune qui envoie des petits 
champignons vivants. 
Dans Bangkok Knights chargez le 
jeu et quand la musique commence 
faites un reset et tapez POKE 
54296,15:SYS38529 vous enten­
drez alors la musique. 
Dans Tetris chargez le jeu et faites un 
reset puis tapez POKE 
49590,76:POKE 49591,49:POKE 
49592,234:SYS 49593 vous enten­
drez la musique de ce jeu. 
Dans Shlnobl tapez ce listing pour 
des vies infinies : 
10 print chr$(147) 
20 for i = 304 to 343 
30 read a:poke i,a 
40 next 
50sys304 
100 data 32,86,245,169,64,141,41 
110 data 4,169,1,141,42,4,76,64,3 
120 data 169,173,141,117,8,169, 
160 
130 data 141,119,8,169,28,141, 
120 
140 data 8,76,13,8,0,0,0,0,0,0 
Dans Big Mac chargez, faites reset et 
tapez SYS 19670 pour écouter la mu­
sique. 
Je cherche aussi de l'aide : j'aimerais 
des pokes de vies et temps infinis pour 
Strider, Kamov et Target Rene­
gade (version The in Crowd), Super 
Wonder Boy, le code de game 
over 1. 

PC BOSS 
Voici quelques touches de fonction 
dans Falcon : 
A = autopilot ; B = frein ; R = ra­
dar ; C = carte ; V = liste du arme­
ment; 3,4,5,6, = vues ; + ,· = ré­
gime des réacteurs ; ESPACE = tir ; 
RETURN = armes A-A ; DEL 
armes A-T; ESC = menu; F7 = 
ILS ; W = aérofreins. 
Pour Tiltmen Masqués (n° 71), pour 
faire décoller, il faut appuyer sur 
« + "•jusqu'au 700t/mn et après sur 
« W •. Attendez que l'avion soit en fin 
de piste et qu'il ait décollé. Quant à 
moi, à quoi correspondent F3, F4, 1, 
E, G ; quelles sont les autres touches 
de Jonction ? Enfin, à quoi corres­
pondent les douze missions ? Merci 
d'avance ... 

PATOU 
Depuis le temps que les SOS aventu­
riers m'aident, j'ai décidé de fâire un 
petit effort et donc de me mettre à les 
aider un peu. 
Voici un début de tableaux de Popu­
lous. 

0 Genesis 
3 Timuslug 
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5 Scoquemet 
6 Swaluer 

7 Killpeing 
8 Eoaozord 
9 Burwilcon 
10 Moringill 
11 Nimihill 
12 Bilcemet 
13 Ringmped 
14 Weavhipham 
15 Alpoutond 
16 Badacon 
17 lmmusill 
18 Hobdietory 
19 -
20 Shadted 
21 Corpeham 
22 Binozond 
23 Sadwillow 
24 -
25 Qazitory 
26 Verymeend 
27 Minmpme 
28 Hamhipold 
30 Suzalow 
31 Douusick 
33 Hurtloplas 
35 Timpeo/d 
36 Calozboy 
37 Scowildor 
38 Swaingpal 
39 Killohole 
41 Burmpa/ 
42 Morhippil 
43 Nimoutjob 
44 Bilador 
45 Ringgbpal 
46 Weavinpert 
47 Alplopout 
48 Badtal 
49 Jmmpepil 
50 Hobozjob 
51 Bugwillin 
52 Shadogodon 
53 Coropert 
55 Sadmpt 
56 Lowhipbar 
57 Qazouter 
59 Mingbdon 
61 Futloplug 
62 Suztt 
63 Doupebar 
65 Hurtikeing 
67 Timomar 
68 Calmelug 
69 Scomphi/I 
70 Swamipmet 
71 Killqazed 
72 Eoaeing 
73 Burgborg 
75 Nimlopill 
77 Ringoxmet 
79 Alpikeham 
80 Badogoond 
82 Hobmeill 
83 Bugmptory 
84 Shadkopend 
86 Bineham 
87 Sadgbond 
88 Lowinlow 
90 Veryytory 
91 Nimoxend · 

92 Hameame 
93 Futikeold 
94 Suzogoboy 
96 Shimeick 
97 Hurtdihole 
98 Joskoplas 
99 Tlmqazal 

100 Ca/eo/d 
102 Swaindor 
103 Killsodpal 
104 Eoayho/e 
105 Burox/as 
107 Nimikepil 
108 Bilogojob 
109 Ringudor 
110 Weavdepal 
111 Alpdiperd 
112 Badkopout 
114 Hobepil 
115 Buggbjob 
116 Shadaslin 
117 Corsoddon 
118 Binypert 
119 Sadoxout 
120 Loweat 
121 Qazikebar 
122 Veryqueer 
123 Minulin 
124 Hamdedon 
125 Futdimar 
126 Suzkop/ug 
128 Shiebar 
129 Hurtceer 
130 Josasing 
131 Timsodord 
133 Scooxlug 
134 Swaeahill 
135 Killdiemet 
136 Eoaqueed 

· 137 Buruing 
138 Mordeord 
139. Nimdicon 
141 Ringingtory 
142 Weavimet 
145 lmmsodond 
150 Binqueme 
152 Lowdeond 
154 Verywilick 
156 Hamiend 
157 Futceme 
158 Suzasold 
161 Hurtaick 
162 Josushole 
163 Timdielas 
166 Swadeboy 
167 Killozdor 
168 Eoawilpal 
171 Nlmcea/ 
173 Ringhipjob 
175 A/papal 
177 Jmmdieout 
178 Hobquet 
179 Bugupil 
252 Hamikeer 
257 Hurtkophill 
263 Killylug 
266 Morikeed 
268 Biloord 
427 Nimodor 

Quant à moi, je suis coincée au ta­
bleau 179, et si par hasard une âme 
généreuse pouvait me donner les 
noms des tableaux qui suivent, soit de 
180 à 190, je pourrais enfin, peut­
être, dominer le monde de Populous. 
Pour répondre à Dragonslayer dans 
Tilt n ° 73 : le magicien que tu aper­
çois de temps à autre sème tout sim­
plement des arbres sur son chemin, 
détruisant ainsi des maisons et parfois 
des hommes. Si tu le vols, il suffit de 
reconstruire après son passage. Mais 
il est un agneau par rapport à l'af­
freuse créature des marais : un gros 
glouton vert qui, sur son passage, 
sème des • marais mortels ». Consé­
quence : tes maisons sont détruites, 
mais aussi tes hommes. Là aussi, il 

· suffit de reconstruire derrière .. 
Ce qui suit est un commencement 
pour les fous d'aventure d'Indiana 
Jones, cela pourra peut-être aider 
Night Hunier de Tilt n° 73. Tout 
d'abord, allez à votre bureau dans 
l'université. Vous devez passer aupa­
ravant dans la salle de cours calmer 
les étudiants, faute de quoi Annie 
n'aura plus de cheveux à la fin de la 
journée. Une fois dans votre bureau, 
regardez votre courrier, prenez-le. 
Vous devez trouver un colis. Débal­
lez-le, c'est un journal de votre papa 
(surtout, ne l'oubliez pas, il est pré­
cieux pour la suite). 
Pour sortir, n'utilisez pas la porte mais 
passez par la fenêtre, puis allez chez 
Henry. Lèl, récupérez la peinture dans 
la chambre. Dans la salle èJ manger: 
poussez l'armoire. Derrière, vous 
trouverez du papier collant en boule. 
Allez à /'université dans votre bureau 
par la fenêtre et utilisez le papier avec 
le dissolvant. Oh, une clef! Repartir 
chez Henry et utilisez la clef pour ou­
vrir la commode. Lèl, vous trouverez 
un accessoire très intéressant. Puis 
partir pour Venise. Récupérez la bou­
teille de vin que le jeune homme boit 
(voir lettre précédente, NDLR), rem­
plissez-la èJ la fontaine et entrez à la bi· 
bllothèque. Récupérez un vieux livre 
« première édition " sur les étagères 
(facile, il est légèrement séparé des 
autres). 
Puis récupérez la corde rouge et un pi· 
lier. Regardez le journal, il vous don· 
nera les indications pour trouver l'en· 
droit où if. faut creuser. Une fois 
devant le bon vitrail, regardez les ins· 
criptlons sur les murs. Quand vous 
avez le bon chiffre, creusez, et vous 
vollèl dans les catâcombes de Venise . 
Empruntez un des tunnels, vous tom­
berez dans une première salle où 
deux cadavres gisent. Récupérez le 
crochet de l'un d'entre eux et con­
tinuez votre chemin. Dans la seconde 
salle, vous trouvez une torche sur le 
mur, mais pas moyen Cie la prendre. 

Utilisez la bouteille d'eau, poussez-la, 
et vous voilà au second niveau. Dans 
l'une des salles, vous trouverez une 
échelle, ne /'utilisez pas car vous re· 
monteriez au premier niveau. La se­
conde salle est très humide, passez le 
pont et lisez les inscriptions dans la 
troisième salle. 
Puis revenez dans la pièce précé­
dente. Attachez le crochet au bou­
chon et utilisez le fouet, l'eau s'écoule. 
Remontez alors au premier étage par 
l'échelle . Au premier niveau, vous ar· 
rivez dans une salle par une dalle. 
Continuez votre route, vous voici 
dans une salle où Il y a un trou dans le 
plancher. Ainsi, vous pouvez conti· 
nuer votre route sans être bloqué par 
une grille. Pour atteindre un certain 
cercueil, la grille ne s'ouvre que dans 
un sens, et si vous êtes devant au pre­
mier étage, continuet votre route 
dans la salle du bouchon. Dans la pre· 
mière salle rencontrée, une machine 
ne marchera que si vous remplacez la 
courroie cassée par la corde rouge. 
Actionnez-la, cela vous permettra 
plus tard de passer sur un pont. Dans 
la salle suivante se trouvent des sta­
tues et une porte en bois. Regardez 
votre journal en poussant les statues 
refaites. La porte s'ouvrira sur de nou­
velles aventures. Ce niveau est facile , 
pas grand-chose à dire. Quand vous 
aurez fini l'exploration, vous allez 
vous trouver dans une pièce pleine de 
crânes. Regardez votre journal et 
jouez. Attention, les programmeurs 
ne connaissent pas la musique, le do 
se trouve sur la première ligne du bas. 
Si vous avez bien joué, alors vous 
vous retrouverez à côté du cercueil. 
Pour sortir, utilisez la clef sur la porte, 
tirez la bouche d'égout, puis partez du 
château. li est possible de passer tous 
les gardes sans jamais recevoir ou 
donner de coups de poing. Mais ça. 
c'est une autre histoire ... 
Quant à moi, je voudrais savoir com· 
ment ouvrir le coffre et comment ré­
cupérer la peinture représentant le 
Graal (même si je sais qu'il ne brille 
pas). Merci d'avance. 

LENZOTTI (ST) 
Dans King Quest 4, comment ap· 
peler, où trouver la baleine ? Com· 
ment ouvrir la porte de la maison de 
l'ogre ? Comment grimper jusqu'à la 
trappe du plafond d'une des 
chambres dans la maison hantée ? 

·Comment passer sur la planche dans 
la grotte, je tombe dans le gouffre d 
chaque fois ! 
Dans les Voyageurs du temps, 
comment passer ou détruire le loup 
devant l'abbaye ? 
·Dans Dragon Ninja, pour passer les 
trous (camion, train) Il faut mettre la 
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manette vers le haut puis vers la direc­
tion voulue. Comment battre 
l'homme ou grappin et le maître de la 
grotte ? 
Dans New Zealand Story, j'ai dé­
couvert un téléporteur au niveau 
3.2 : derrière la 1~ cascade. Où se 
trouvent les autres (dans les niveaux 
4.1, 4.2 ... J? 
Dans Altered Beast, des vies infi­
nies ! 
Dans Batman, je suis mort à un 
endroit de la cathédrale puis on 
m'a vu descendre à /'extérieur de 
celle-cl ! Y aurait-il un bug ? Puis-je 
faire agir Io garantie (qui n'est que 
d'un mois) ? Dans Arkanoïd 2, des 
vies infinies ! 

THE CRAZY MAN 
Pour Christine (n° 71), dans Zak 
Mac Kraken, pour charger/ sauver, 
il faut appuyer sur F5. 
Pourlolo et Cie (n° 73). il faut pas.ser 
la 2' porte dans le visage sur Marset, 
ramasser /'Ankh, puis passer la 3' 
porte et mettre /'Ankh dans l'em­
preinte spécifique. Cela annule le 
champ de force pour prendre les 
deux clefs en or. 
For me : je voudrais des trucs pour 
Space Harrler, IK +, Barbarian Il 
(polace) et Explora li. Merci à tous ! 

ALAIN UN PEU FRUSTRE 
Pour Amigo (n° 73) dans Zak Mac 
Kraken, pour ouvrir la porte du mi­
Jieu sur Mars, il faut enregistrer le son 
que fait la porte précédente à l'aide de 
la boîte d boom et de la cassette trou­
vée dans la navette. Pour enregistrer, 
mettre le boui de sparadrap (trouvé 
sur le placard de la maison sur Mars). 
Ensuite mettre en marche la boîte à 
boom devant la porte du milieu, elle 
s'ouvrira. 
De plus, il faut mettre la machine en 
route (manette.s), elle diffuse de l'oxy­
gène dans tout le complexe, ce qui 
autorise le non-port du casque. 
Pour Alan the Sierra Exterminator 
(n° 73), pour anéantir le champ de 
force, il faut mettre /'ankh dans /'em­
preinte le représentant dans le mur. 
On trouve cet objet dans la pièce du 
milieu (pour ouvrir la porte, cf la ré· 
ponse précédente). D'autre port, la 
grosse clef ne sert à rien, d'autant plus 
qu'on ne peut pos la prendre (elle 
s'émiette dès qu'on y touche}. 
L'épingle d cheveux géante fera très 
bien l'affaire au moment voulu. Je 
profite de mon temps de parole pour 
solliciter ton savoir en matière de 
King Quest (1 et Il}. 
Dans King Quest 1, où est le fromage, 
comment sortir du puits, à quoi 
servent les haricots (où les planter ?) , 
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comment obtenir la clef pour ouvrir la 
porte, que faire avec les pouvres, 
avec la blague à tabac ? Bref, com· 
ment arriver au bout de ce jeu ? 
Dans King Quest Il, est-on obligé de 
donner un trésor au Ghoul pour pas· 
ser, que faire avec le rat, comment 
faire pour ne pos se vautrer dans l'es· 
calier qui mène au coffre, la clef dans 
le cercueil ouvre-t-elle le coffre ou la 
troisième porte ? Comment se débar· 
rosser de Dracula ? Bref, la fin ! 

LE COMMODORE 64 
Pour Wougle (n° 73). dans The Lost 
Ninja 1, ramasse le sabre, le shuri· 
ken, le nunchaku, les fumigènes, le 
sac, la pomme, la clef. Ensuite, va 
jusqu'au dragon et jette-lui un Jumi· 
gène (il s'endort). Avance. Pour Joys­
tickman (n° 73), dans Indiana 
Jones, tu dois trouver la grotte avec 
un wagon. Pour Nico (n° 73). dans 
Th e Lost Ninja 1, lu dois traverser la 
rivière rouge (proche des fumigènes) . 
A moi, maintenant (sur C 64). com· 
ment reconstruire le pont de Battle 
Valley ? Comment ldcher les 
bombes dans DeepStrike ? Le code 
du second tableau de Pharaon 
Curse est Sphinx, quels sont les au· 
tres ? Quel est le code de Police 
Academy ? Vies infinies pour Slap­
flght, Terra Cresta, Shlnobl, 
Green Bere t, Mermaid Madness, 
Spy Hunter ... Merci d'avance ! 
P.S. : le C 64 n'est pos encore 
mort ... 

ANONYME 
Pokes sur C 64, après un reset : 
Dragon Spirit : 
POKE 33810,165 
POKE 13604,165 
SYS 12920 
(vies infinies} 
Gemini Wings : 
POKE 44273, 49-53 
POKE 44047, 48-52 
niveau de déport: 49=1, 50=2. Si 
on met 49 à la première ligne, il Jau · 
dra mettre 48 à la deuxième. 
POKE 4602, 173 
(vies Infinies) 
SYS 4096 
Ball : 
POKE 12930, 173 
SYS2064 
Xenon (Melbourne House} : 
POKE 26318, 173 (énergie infinie) 
POKE 26343,173 (vies infinies) 
SYS20048 
Ninja Commando : 
POKE 10457,173 
SYS 2304 (vies infinies) 
Continental Circus : 
POKE 35301,00 
SYS 2054 (arrête le compteur). 

MAC HARDY 
Pour Nico (n° 73), dans Ace of 
Aces, il faut, tout en laissant la soute 
ouverte, aller survoler en très basse al· 
titude soit le terrain, soit les navires, 
puis retourner dans la cale où se 
trouvent les munitions. Tu verras un 
viseur que tu pourras manipuler. 
Pour The Badger (n° 73), il faut que 
lu presses deux fois le bouton du joys­
tick (rapidement}, puis cliquer l'icône 
désirée (pour cela, il ne faut pos que 
ton adversaire soit dans la même 
pièce). Les ressorts et les bombes se 
placent dans les meubles et tableaux, 
le sceau, lui, se place sur la porte. 
Pour Frank le Suisse fou (toujours 
dans le n° 73), dans Platoon, dès 
/'apporition de l'image, il faut aller 
toujours à droite. Au bout d'un mo· 
ment, tu arriveras dans un cul-de-sac 
où tu trouveras des explosifs qui te 
serviront à détruire le pont. Dans 
Hulk, où aller lorsqu'on arrive aux 
fourmilières ? Merci d'avance. 

CTHULHU LE PC-ISTE 
Salut d vous mortels. 
Dans Millénium 2.2 : pour Phoenix 
(n• 74), il faut envoyer le « grazer • 
dans les astéroïdes et attendre qu'il 
trouue des minéraux (attetidre quel­
ques jours). Là, les ramasser s'ils uous 
intéressent sinon attendre encore. 
Pour établir une base, il faut envoyer 
un c probe •sur la planète, le faire al· 
terrir, puis cliquer sur researche, al· 
tendre encore puis regarder les re· 
sources de cette planète s'il y en a. 
Construire une base et l'envoyer là où 
il y a de l'uranium (utile pour les orbi· 
tal laser). Allez je vous aide, il y a de 
l'uranium sur Oberon. J'arrête là si­
non c'est plus marrant. 
Dans Indiana Jones A11enture : 
pour Olivier Follet (n° 74), dans \les 
souterrains de Venise, devant les ~x 
crânes, il faut consulter le livre du 
Graal. Compter le nombre de lignes, 
il s'offre d vous plusieurs possibilités. 
Si il y a cinq lignes (exemple}, et la 
première note est sur la deuxième 
ligne en partant du bas, il faudra taper 
sur le deuxième crâne ou sur le qua­
trième si on part du haut. Essayer 
deux possibilités. Exemple : j'ai eu 
une certaine combinaison et j'ai donc 
tapé les crânes suivants : 
3 2 3 3 1 
3 4 3 3 5 
(qui s'est avérée êtr~ bonne, mais si ça 
ne marche pas, essayer la première). 
A moi, dans Police Quest Il que 
faut-il faire à /'aéroport ? 
Dons Bard's Tale Il, combien y·a·t-il 
de villes et quelle est celle qui est en 
haut d gauche de la carte. Y-a-t-il des 
vies infinies dans Rick Dangerous ? 
Merci à tous ceux qui m'aideront. 

ADVENTUREMAN 
• Two PC Sierra Girls • (n • 74), 
dans King Quest IV, il faudra don­
ner le poisson mort au pélikan de l'île 
mystérieuse (la baleine l'avale, tu la 
chatouilles avec ta plume dans J'îte de 
Genestor ; elle t'enverra alors dans 
l'île mystérieuse}. Ld, prends le sifflet 
et la bride. A l'aide du si/flet, lu ap­
pelles le dauphin qui te ramène d 1-0n 
point de départ. Utilise l'arc sur la li­
corne puis la bride, et monte-la . Dans 
la vieille bâtisse, la nuit, il y aura cinq 
fantômes qui te demanderont de leur 
rendre leur propre objet. Au cime­
tière, avec la pelle, tu creuseras et 
trouveras les objets. A la cascade, 
mets la couronne alors changé en gre­
nouille tu traverseras la cascade. 
Prends la planche et un os d l'entrée 
de la caverne, évite le troll. A l'aide de 
la planche, traverse le fossé dans le 
noir complet, sort de la caverne por 
un trou. D'ici, saute de plante en 
plante jusqu'à la dernière. Utilise de 
nouveau ta planche pour aller sur la 
petite île. Hypnotise le serpent avec ta 
flûte , prends alors le fruit (dans la 
grotte, allume la lanterne). Je me suis 
arrêté Id. 
A moi, maintenant ! Dans Space 
Quest Ill, comment entrer dans 
notre nouveau vaisseau ? Quelqu'un 
peut-il me donner les bonnes ré­
ponses aux questions des soldats 
dans le chdteau nazi (dans Indy Ad· 
11enture). 
Dans les Voyageurs du temps, où 
se trouve le hangar, après avoir désa­
morcé la bombe ? Avec 2 mn 40 s, 
a-t-on le temps de le rejoindre ? Merci 
à ceux qui m'aideront. 

ZIMBABWEJ. 
Pour Aure l'Atariste (n • 73) , dans 
Tintin sur la Lune, ne t'inquiète pos 
si tu ne vois pos les Dupont et Du­
pond, Ils ne sont pas prévus dans le 
programme (truc : acharne-toi sur les 
boules de carburant et dans la Jusée, 
trouve d'abord les bombes). La 
touche pour couper /'apesanteur est 
Fl . Pour Amigon dans Zak Mac 
Kraken il faut que tu ailles d Kinshasa 
et que tu donnes au chef de la tribu 
ton club de golf. Ensuite, il dansera 
avec deux autres guerriers et c'est la 
combinaison de la porte sur Mors. 
Help ! ! ! Je cherche le plan de He­
roes of the Lance et des aides pour 
Nil, dieu 11lllant et lt Came Fro m 
the Desert. 

Nous remercions Frédéric Pesche/ 
pour la solution complète d'Orphée, 
Stéphane Bernard! et Frédéric Etche­
verry pour Les Voyageurs du 
temps. 
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IRON LORD 280 F 
SIM CITY 290 F 
DRIVIN'FORCE 220 F 
STUNTCAR 240 F 
SHADOW OF THE BEAST 290 F 
GHOSTBUSTERS Il 260 F 
STRYX 210 F 
LES VAINQUEURS 330 F 
GIANTS 260 F 
LES JUSTICIERS 260 F 
CRAZY SHOT 200 F 
PINBALL MAGIC 249 F 
TENNIS CUP 249 F 
DRAKKEN 280 F 
CHESS PLAYER 2150 260 F 
VOYAGEURS DU TEMPS 290 F 
BATMAN 270 F 
SPACE ACE (1 Mo) 430 F 
OP~RATION THUNDERBOLT 270 F 

EpRO. 
Les prix indiqués sont calculés remise déduite. 

YPC 11, bd Vottaire 75011 Paris 43.57.48.20 

ATARI 11, bd Voltaire 75011 Paris 43.57.98.89 

AMIGA 11, bd Voltaire 75011 Par~ 43.57.98.18 

PC 1s. bd Vdlan 15011 Pais 43.31.18.09 

SERVICE 13, llW08 TECHNIQUE du Jeu·de·Boule 43.57.82.05 
OCCASION 75B11 PARIS 

MARSEILLE 69, cours Lleutaud 13006 LOISIRS (18) 91.42.50.42 

MARSEILLE PC 69, COOIS Wlaud 13006 (11) 91.47.74.11 

AMIGA 2000 
+ ÉMULATEUR XT 
+ MONIT. COULEUR 
+ PACK CADEAU 

12 990 F 

A!1~~~TE~~go 
+ MONIT. COULEUR 
+ PACK CADEAU 
16990 F 

PÉRIPHÉRIQUES - 15 % 

LECTEUR IN1 3" 112 1.190 F PROMO EXCEPTIONNELLE 
EXTENSION 2 Mo 5.770 F OISOUE DUR 20 Mo 3.650 F 
DISQUE DUR 30 Mo 5.090 F ÉMUlATEUR Xl 3.650 F 
OISOUE OUR 45 Mo 6.200 f ÊMULATEUR IJ 8.250 F 

CONSOMMABLES 
ET ACCESSOIRES - 15 % 

DISQUITTES 3" 1/2 DF-DD • 6AIWfT1E 100 "' 
PAR 10 6,40 F l'untté 
PAR 50 5,90 F l'unitâ PAR 100 5,50 F l'untté 

BOITES DE RANGEMENT - 15 o,o 

Pw 40 lisqtJettes 3' 112. 8Y11C clé 63 F 
Pw 90 ~ 3" 112. 8YllC clé 85 F 

IMPRIMANTES - 12 % 

CITIZEN EPSON 
120 [) 1490 F LX 800·400 2370 F 
SWIFT 24 4 200 F LO 500·400 3510 F 

MAMNESllAN TALLY 

STAR MT 81 1540 F 

LC 10 1750 F COMMODORE 
LC 10 CotW 2190 F MPS 1230 1400 F 
LC 24-10 3070 F MPS 1500 couleur 2200 F 

LOGICIELS 

llfll sur les prix indiqués ci-dessous. 
EXTRAIT DE NOTRE CATALOGUE 

ANIMATION GRAPHISME 
ANIMAGIC 780 F 
OELUXE PAINT Ill 790 F 
DIGI PAINT 111 850 F 
PHOTON PAINT 2.0 990 F 
FANTAVISION 390 F 

TITRAGE VIDEO 
OELUXE VIDEO 111 750 F 
P!lOVlllEO PLUS 2.490 F 

lllA&E DE SYNTHlSE 
SClA.PT 30 XL 1.200 F 

SCUl.PT 40 JUNIOR 1.300 F 
saJLPT 40 4.200 F 

PAO · 
TRAITEMENT TEXTE 
EXCELLENCE 2.200 F 
KINllWJRllS 560 F 
PROFESSIONAL 
PAGE 1,2 
PAGE STREAM 
SUPERBA.5E PRO 
MAXIPLAN 

2.990 F 
2.300 F 
1.390 F 
1.200 F 

COMODORE 64 
c 64 
1541 
c 64 + 1541 

990 F 
1.200 F 
1.990 F 



Exemple 
• • a suivre 

Tilt a reçu un dossier complet 
sur une affaire dont l' issue 
pourrait donner de bonnes 
idées à ceux qui ont des 
difficultés à faire reconnaître 
leur bon droit à la suite de 
pannes survenues à leur 
ordinateur. Voici l'histoire : 
L'un de nos lecteurs s 'est 
offert en octobre 1987 un 
CPC 6128 acheté dans un 
grand magasin de Rouen. Le 
1" avril de l'année suivante -
date fatidique - il tombe en 
panne : le lecteur de disquette 
ne veut plus rien savoir. Selon 
les termes de la garantie, la 
réparation est effectuée 
gratuitement. mais elle dure 
quand même un mois. Peu de 
temps après, le 31 mai, 
rebelote : le lecteur de 
disquette se montre de 
nouveau récalcitrant ! La 
réparation, toujours gratuite 
évidemment, dure cette fo is 
deux mois. Mais, comme 
l'affirme le dicton« jamais 
deux sans trois », le lecteur de 
disquette rend l'âme. 
définitivement semble-Hl. 
C'est à ce moment que 
l'affaire se corse. La troisième 
panne survient début 
décembre, un mois après 
l'échéance de la garantie du 
constructeur, qui dure un an, 
comme chacun le sait. La 
machine reprend donc le 

chemin du service après­
vente, où elle subit une cure 
de repos pendant un mois et 
demi. A la mi-janvier 1989, 
notre micromaniaque reçoit un 
devis de réparat ion : 1 144 F 
pour couvrir les frais de 
remplacement du drive 
défaillant. D'aucuns se 
seraient découragés devant 
de tels coups du sort. Lui 
décide de se battre et refuse 
le devis, arguant d'un vice.de 
fabrication caché. Après 
plusieurs échanges de lettres 
entre lui-même, le revendeur 
et la société Amstrad, lettres 
courtoises mais fermes, il en 
arrive à brandir la menace 
d'une procédure appuyée sur 
l'article 1641 du Code civil. 
Cet article, pour ceux qui ne le 
saurait pas, concerne les 
vices cachés. Cette menace, 
adressée le 5 mai 1989, a 
porté ses fruits 
immédiatement : le 13 mai, 
notre amstradiste récupérait 
un CPC flambant neuf. La 
preuve est fai te qu'une 
personne décidée peut obtenir 
gain de cause en cas de litige 
avec un distributeur ou un 
constructeur. A noter que 
l'issue heureuse de cette 
affaire est due en grande 
partie aux conseils avisés de 
la section locale de l'UFC 
(Union fédérale des 
consommateurs). Alors 
n'hésitez pas, si vous avez des 
problèmes, adressez-vous à 
l'UFC de votre région ! 

Premier averlissemenl 
Suite à une annonce prise dans votre revue Till du mois d'octo· 
bre dans la rubrique Echange, je vous informe que M. S.D. ne 
m 'a toujours pas répondu, car cela fait un mois que je lui ai en· 
voyé dix disquelles . . J'ai également téléphoné quatre fois pour 
ne pas qu'il m 'oublie, et impossible de lui parler. Je pense sin· 
cérement que mes disquettes sont perdues, c'est pour cela que 
je vous écris afin que vous fassiez éventuellement quelque 
chose. Philippe Rioux 

• 11 y a des arnaqueurs partout, hélas ! Méfiance donc quand 
vous répondrez à des petites annonces qui, en elles-mêmes, 
sont à la limite de la légalité, les « échanges super sympas " ne 
signifient pas obligatoirement qu 'il s 'agit d 'échanger des dis­
quettes piratées, du moins si l'on s 'en tient à la lettre du texte. 
Ne croyez pas cependant que nous sommes complétement 
dupes. Mais, en droit français. c 'est la présomption d 'inno· 
cence qui fait loi, et nous nous en tenons à cette conception de 
la liberté. Il reste cependant que M. S. D., qui se reconnaîtra sO­
rement, manque d 'élégance la plus élémentaire envers ceux 
qui /VI ont fait confiance. Ou 'il sache que nous avons son nom et 
son adresse. Nous lui conseillons vivement des ' acquitter de sa 
dette envers Philippe (et les autres s'il y en a). Qu'au moins il 
leur renvoie leurs disquettes, sinon .. . 
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Alari el Sega 
Je suis possesseur d'un Atari 
520 ST et j'aimerais savoir 
quelles sont les meiileurs impri· 
ma.nies, rapport qualité/prix, 
pour cette machine, et quel prix 
elles coûtent. Je suis aussi pos· 
sesseur d'une console Sega et, 
malheureusement, mes deux 
control pads sont hors d 'usage. 
J 'aimerais savoir s' il est pos· 
sible d 'en racheter et à quel 
prix. J'ai entendu parler de la 
nouvelle console 16 bits de 
Sega, la Mega Drive. Quand va­
t-elle arriver en France et com­
bien va-t-elle coûter ? James 

• Le 520 ST accepte quasi· 
ment toutes les imprimantes 
actuelles. UfL.COJ!lparatif entre 
celles-ci (plusieurs centaines) 
nous entraînerait trop loin. 
Achetez cependant de préfé· 
rence une imprimante compa· 
tible Epson, mode accepté en 
direct par les ST sans driver 
supplémentaire. Leur prix va· 
rie, selon le nombre d'aiguilles 
(de 9 à 24) et la qualité, entre 
1 500 et 1 O 000 F. Le choix dé· 
pend surtout de /'utilisation en· 
visagée : listing, courrier ou fra· 
phisme. Pour remplacer les 
contrai pads de la console 
Sega, la meilleure solution est 
de s 'adresser au revendeur 
chez qui elle a été acquise. La 
Mega Drive sera en principe 
disponible dans les boutiques 
en avril/mai à un prix non en· 
core fixé, mais qu'on peut éva· 
tuer entre 1 500 et 2 000 F. 

'a peur d'un 
ex·Alarisle 
Bonjour à toi, ô grand Tilt, je 
t'écris car je viens de vendre 
mon ST (2 1 OO F) et que je dé· 
sire m 'acheter unAmiga. Mais, 
dans mon magazine préféré de 
novembre(Tilt), j'ai pu lire qu'un 
nouvel Amiga allait sortir. Pour· 
rais-je avoir quelques rensei· 
gnements à son sujet et quand 
va-il sorti r ? Marathon Man 

• Tu n'es pas le seul à poser la 
question et. l'expérience ai· 
dant. on comprend tes réti· 
cences. Il est vrai que /'Amiga 
500 évolue. Mais contrairement 
à Atari qui fait sonner tes trom· 
pettes a chaque fois qu 'un nou· 
veau produit est présenté, 
Commodore ·travaille dans le 
secret et le silence. C'est ainsi 
que certains Amlga sont déjà 

équipés du nouvel Agnus, le 
plus important des coproces· 
seurs, qu'il abrite. Jusqu 'ici -
touchons du bois - aucun pro· 
blême de compatibilité ne s 'est 
manifesté. Le coprocesseur 
graphique Denise va lui aussi 
être remplacé, dans les se· 
maines qui viennent, par un su· 
per-Denise. Commodore s 'est 
engagé a assurer une compati· 
bilité maximale avec l'ancienne 
Denise, tout en admettant la 
possibilité que quelques logi· 
ciels puissent avoir été « mal 
écrits "· C'est tout pour l'ins­
tant en ce qui concerne 
/'Amiga. 
Commodore va bien lancer une 
console de jeu (voir Tam tam 
soft) mais elle n'est pas réelle· 
ment assimilable à un ordina· 
leur puisqu'elle n 'a pas de cla· 
vier. En tout cas, le secret a 
été gardé jusqu 'au dernier mo· 
ment .. 

Oégoûl 
En parcourant le forum du Tilt 
de décembre, j'ai été dégoûté à 
propos de la lettre d'un pro· 
grammeur" désespéré ». Dans 
son post-scriptum, Il OSE dire 
que son PC 386 écran VGA sur· 
passe les sr et Amiga I De QUI 
se moque-l'on ? Si ce type est 
plein aux as, tant mieux pour lui, 
mais quand même avec tout 
son attirail, le PC reste tout de 
même bien en retrait d 'un quel· 
conque Amiga 500 ou Atari 
STE. Sans compter qu'un PC 
moyen avec la configuration de 
base vaut au minimum 5 000 F, 
un moniteur VGA et et la carte 
graphique 9 000 F, sans corn· 
pter la carte sonore et le joys­
tick, ça fait déjà trois fois plus 
cher qu'un ST ou un Amiga. 
Bonjour les économies ! Autre 
chose : Atari sort le STE, youpi, 
c 'est super. Et maintenant, tous 
les anciens possesseurs de 
STF sont bien eus, ils ne peu· 
vent pratiquement plus vendre 
le leur, merci beaucoup Atari. 
Moi-même ayant un 520 STF, je 
vais essayer de m'acheter un 
Amiga 500, mais j'aimerais le 
brancher sur ma TV portable. 
On m 'a parlé d 'un adaptateur 
Péritel Commodore indispen· 
sable. Est-ce-vrai, où l'acheter, 
à quel prix? 

Fabien Maldonado 

• Pour qu'un PC soit compa· 
rable dans ses performances ~ 
un ST ou un Amlga, il faut c 'est 



flC\l cNlUU N&\E 
li 10 \ogicie\s de J:u. eu 

1 super manette . l 
1 tapis souns 

10 disquett~ ~~~~:st>ub\ic 
100 \ogicie\s du o 

ATARI ST 

520 STE 520 STE 
+ PACK CADEAU + MONlt COUl. SC 1425 

3490 F 
+ PACK CADEAU 

5490 F 

520 STE 520 STE 
+ 50 DISOUETIES 3" 1/2 + MONIT. COUl. SC 1425 

+ 100 DISQUETTES 3" 112 
3490 F 5490 F 

PERIPHERIQUES 

LECTEURS 
fXTERNU-
3· 112 externe 840 F 
5• V4 ax18f1ll 1430 F 

DISOUU DURS -
Méga Ille 30 1 200 F 
Méga file 60 6 540 F 
Méga fil& 44 8 000 F 

MONITEURS .. 
Monochrome SM 124 1200 F 
COUieur SC 1425 2 200 F 
Mu1tisyne EIZO 4 990 F 

TAllfTTU 
GIW'lllGUU .. 
PRINT CRP A4 4 040 F 
PRINT CRP A3 7 640 F 

DlllJAl.ISEURS 
D'lllME-
PllO 89 2 400 F 
VIOi ST 1790 F 

lllllTMISEllRS 
DESONlliill 
ST REPLAY 4.0 
PRO SOUNO 

EMULATEURS 111'!11 

620 F 
580 F 

PC SPEED 2 240 F 
SUPER CHARGER 2 690 F 
MAC SPECIAE GCA 4 040 F 
MAC ALADIN 2 240 F 

SCANNERS lliiJI 
PRINT TECHNIC 4 940 F 
HANDY SCANNER 2 690 F 

DIYERS­
SOURIS ANKD 330 F TUNER TECR 1180 F 

LOGICIELS 

EXTRAIT DE NOTRE CATALOGUE llfm 
BLOODWYCH DATA DISK 170 F 
BOMBER 290 F 
CHAOS STUKES BACK 255 F 
DRAKHEN 280 F 
FALCON 270 F 
FALCON MISSION CHOKS 210 F 
GREAT COURT 260 F 
NECRON APTER OUEST 210 F 
GHOSTS'N SULS 220 F 
AUSTERLITZ 270 F 
ASTATE 230 F 
PO PU LOUS 260 F 
POPULOUS EXTENSION 100 F 
PIRATES 270 F 
RICK DANGEROUS 210 F 
STUNTCAR 240 F 
XENON Il 270 F 
TWIN WORLD 230 F 
VOYAGEUR DU TEMPS 250 F 
IRON LORD 250 F 
NINJA WARRIOR 195 F 

Les prix indiqués sont calculés remise déduite. 

YPC 11, bd Voltaire 75011 Paris 43.57.48.20 

ATARI 11, bd Voltaire 75011 Paris 43.57.98.89 

AMIGA 1~ bd Voltaire 75011 Paris 43.57.96.18 

PC 19, bd Vd1an 75011 Paris 43.38.18.09 

SERVICE 13, passage 
TECHNIQUE du Jeu·de·Boule 43.57.82.05 
OCCASION 75011 PARIS 

MARSEILLE 69, cours lieutaud 13006 (16) 91.42.50.42 LOISIRS 

MARSEILLE PC 69, am lie!Moo 13006 (16) 91.47.74.11 

LE PACK CADEAU 
~EGAPAGE 

Logte1et LE REDACTEUR 

TIME W~ Logiciel 
RK PUBLISHER 

ATARI MEGA ST 

MEGA STI MEGA STI 
+ 100 LOGICIELS OU + MONlt MONO SM 124 

DOMAINE PUBLIC + Pack cadeau MEGAPAGE 

5490 F 6790 F 

MEGA ST2 MEG ST2 
+ 100 LOGICIELS DU + MONlt MONO SM 124 

DOMAINE PUBLIC + Pact cadeau MEGAPAGE 

10000 F 11200 F 

IMPRIMANTES - 12 % 

CITIZEN EPSOM 
120 0 1490 F LX 800-400 
SWIFT 24 4200 F LO 500-400 

MANNESMAN TAUY 

STAR MT 81 1540 F 

LC 10 1750 F COMMODORE 
LC 10 Couleur 2190 F MPS 1230 1400 F 
LC 24-10 3 070 F MPS 1500 couleUf 2200 F 

CONSOMMABLES 
ET ACCESSOIRES - 15 % 

DISQUETTES 3" 112 Of.DO • 6ARANTIE 100 '41 
PAR 10 ' 6,40 F l'unilé 
PAR 50 5,90 F l'unité 
PAR 100 5,50 F l'unité 

BOITES DE RANGEMENT - 15 % 

!'tu 40 disquettes 3' 112, MC dé 
!'tu 90 disquettes 3" 112. MC clé 

63 F 
85F 

1.-----------x-
1 A RETOURNER A : AMIE VPC 11, BO VULTAIRE 75011 PARIS 

NOM ___ _ ______ _ 
~RESSE _ _________ _ 

VILLE ___ _ _ _____ _ 

CODE POSTAI. ._I ............,__._...._. 
TÉi. ___________ _ 

MON ORDINATEUR------ ---

(loua nos prix SOll m. Ils promodons ne Mill fts c.ulailes). 

OESIGNAJION OUAMT. PlllX MONWIT 

FRAIS D'EN\lll" 

POSTE 25 f/TRANSPORIEUR 80 f 11JIAl 

0 CHEQUE 0 CCP 0 CARTE BLEUE 0 CARTE CLUB AMIE 

1 1 r 1 DATE D'EXPIRATION 
1 1 1 Il 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ![] DATE ___ _ SIGNAJ\JRE 



vrai, dépenser trois (plutôt 
quatre) fois plus d'argent ! 
Mais dans ce cas, il n'est pas 
« en retrait », il est sur le même 
plan. Sauf pour les logiciels : 
plus riche en bureautique, il est 
plus pauvre en jeux, surtout les 
jeux d'action. L'Amiga 500 se 
connecte aisément à une TV, à 
condition que celle-ci soit équi· 
pée d'une entrée Péritel. Un 
câble Péritel spécifique est en 
effet indispensable. On le 
trouve chez tous les reven­
deurs Amiga et son prix, va· 
riable selon les boutiques, gra· 
vite autour de 200 F. 

Myslêre 
Possédant un TO 16 depuis 
plus d'un an et étant très satis· 
fait de cette machine, je l'ai 
équipée d'une carte disque dur 
Western Digital de 30 Mo et, il y 
a quelques semaines, d 'un "mo­
niteur couleur multisynchrone 
Mitsubishi modèle EGA-VGA. 
J'ai donc décidé de« tourner» 
pour le moment en mode Her· 
cules (mon nouveau moniteur 
acceptant cette résolution) en 
positionnant l'interrupteur sur 
monochrome. 
Comme prévu, le mode Her· 
cules s'est affiché normale· 
ment à l'écran, mais ... en cou· 
leur ! La disquette Dos 
Manager fait afficher 16 cou· 
leurs non aléatoires en même 
temps dans toute la finesse du 
mode Hercules. Je constate 
avec satisfaction que tous mes 
logiciels u pros » fonctionnent 
en couleur, sauf les jeux qui ne 
chargent pas dans ce mode. 
Mon revendeur, que j'ai in· 
formé, a constaté également le 
problème avec un moniteur 
identique raccordé sur un autre 
TO 16. Par contre, ce moniteur 
raccordé à un Amstrad en posi· 
tion hercules passe normale· 
ment en monochrome. Il 
semble donc à priori que le mo­
niteur ne soit pas le respon­
sable, mais nous n'avons pas 
pu faire d'essais avec d'autres 
types de moniteurs multisyn· 
chrones. Personne ne peut 
m'indiquer les causes de l'ano­
malie, si anomalie il y a. 
J'espère vivement une explica­
tion à ce phénomène qui, en 
fait, m'arrange bien. 

Alaln Macaigne 

• Les ordinateurs n'ayant ja· 
mais déployé de grandes fa· 
cuités paranormales, une expli· 
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cation logique s'impose. Chez 
Thomson. personne ne peut 
nous éclairer. Les techniciens 
de la 'société qui importent les 
cartes Hercules se grattent la 
tête. En tout état de cause, il 
s'agit d 'une émulation Her· 
cules couleur, puisque cette 
dernière ne propose que quatre 
couleurs. Alors, quoi ? Les pro· 
fessionnels contactés ne con· 
naissent pas assez bien le TO 
16 pour interpréter le phéno· 
mène. Il ne nous reste qu'une 
ressource : un appel à la saga· 
cité des lecteurs de Tilt. Qui 
pourra résoudre l'énigme ? 
Nous attendons vos idées. 

Pokes 
Il y a quelques temps, j'ai ac­
quis un Atari 520 ST. Tout à fait 
logiquement, je ne connais la 
micro (et ta revue) que depuis 
peu de temps. Aussi, quand j'ai 
lu le Tilt n• 70, je me suis énervé 
en essayant de comprendre les 
pokes de Mathieu page 138. En 
fait, il y a deux choses que je ne 
comprends pas. 
Primo, quelqu'un dit : 
chercher la ligne d'octets 
600C5379000470E8(parexem· 
pie) et la remplacer par 
600C600400047058. 
Mais comment fais-tu pour 
chercher cette ligne ? Où est· 
elle située dans le logiciel ? 
Comment fais-tu pour y arriver ? 
Seconde, quand quelqu'un dit : 
15955,0 SYS 2901 , où écris-tu 
cela dans le logiciel ? Que veut 
dire« SYS »? 
J'espère que ma lettre ne va 
pas être oubliée dans un tiroir, 
car il y a beaucoup de per­
sonnes dans mon cas. Pour· 
rais-tu expliquer en détail et de 
façon pas trop compliquée pour 
qu'un débutant comprenne. 
Merci. A. Nonyme 

• Les premiers pas dans la mi· 
cro sont difficiles, n'es-ce pas ? 
Pour le primo, il faut obligatoire· 
ment utiliser un logiciel utilitaire 
comme, par exemple Michtron 
ou Doctor, qu 'on trouve chez 
tous les bons distributeurs. Ces 
utilitaires permettent de vision· 
ner le contenu de la disquette et 
de Je modifier. Il suffit, en sui· 
vant le mode d'emploi de l'utili· 
taire, de taper la ligne d 'octets 
que l 'on veut transformer. L 'uti· 
litaire va automatiquement se 
placer à l'endroit qui lui a été 
demandé. Ne reste plus qu'à 
modifier la ligne de la façon 

obligeamment indiquée. Quant 
au secundo, il ne concerne pas 
/'Atari ST, mais le C 64. « SYS 11 

est d 'ailleurs une intruction 
spécifique au Commodore 64 
qui permet de lancer un pro· 
gramme en langage machine 
dans un programme basic. 

Le poinl sur STE 
Je suis un fidèle lecteur de Tilt 
et je voudrais exprimer mon dé· 
goOt envers Jacques Harbonn 
et toutes les critiques du STE. 
Je possède moi aussi un STE et 
toutes les critiques que vous lui 
avez faites sont fausses. Tous 
les jeux que j'avais sur mon STF 
marchent sur STE, y compris 
les nouveautés comme Xenon 
Il, ou Great Courts. Alors. pour· 
quoi dites-vous cela ? Qui vous 
a si mal renseigné ? j'espère 
que dans le prochain Tilt vous 
allez pondre un gigantesque ar· 
ticle sur le STE ! Anonyme 

• Loin de nous l 'idée de persé· 
curer le STE : il y parvient très 
bien tout seul I Trêve de mé­
chanceté, nous 11'avons fait 
que souligner des problèmes 
réels, aisément vérifiables par 
tous : une certaine dose d 'in· 
compatibilité, un petit b!fg ren· 
dant impossible, sans manlpu· 
lation du fichier Deskop. /NF, la 
sauvegarde du bureau en 
moyenne résolution ainsi qu'un 
problème rendant hypothétique 
la reconnaissance du lecteur 
interne lorsqu'un second lec­
teur est connecté. Autant de 
petits défauts de jeunesse qui 
seront bien vite corrigés sur les 
prochaines séries. Qui nous a si 
mal renseignés ? Atari, entre 
autres. Pourquoi disons-nous 
cela ? Pour que les personnes 
désirant acheter un STE le 
fassent en connaissance de 
cause. Ceci ne nous empêche 
pas, d'ailleurs, de répeter que 
le 520 STE est incontestable· 
ment meilleur que 520 STF, et 
que les désagréments occa· 
sionnés par ses défauts de jeu· 
nesse ne sont pas forcément 
dramatiques. Les problèmes de 
compatibilité ne se posent déjà 
plus pour ta production ac­
tuelle, une simple intervention 
du revendeur dans la machine 
vient à bout de l'incompatibilité 
d'humeur entre lecteurs in· 
terne et externe... Une ques­
tion : est-il vraiment utile de re· 
vendre un 520 STF pour 
acheter un 520 STE ? 

Avis aux 
bricoleurs 
J'ai une question à te poser au 
sujet de mon joystlck à micro· 
switchs. Je l'avais démonté 
pour le modifier (faire un accé· 
lérateur). Opération qui a 
échoué ! Je me décide à le re· 
monter quand, ô désespoir, je 
m'aperçois que je n'ai dressé 
aucun plan de montage. Je me 
retrouve donc avec un joystick 
inutilisable. Je t'écris pour te 
demander de publier un plan de 
PAO 500 dans un futur numéro. 
Chose qui, je n'en doute pas, 
contentera également de nom· 
breux autres bricoleurs ... Merci 
d'avance et encore bravo pour 
ta super revue. 

Mathieu Chabaud 

• Dans le courrier du pré­
cédent numéro, une lettre indi· 
quait un moyen de munir son 
joystick d'un second bouton de 
tir actif avec certains jeux. 
Peut-être n'avons pas suffisam· 
ment insisté sur les risques de 
casse encourus par les témé· 
raires électroniciens autodi· 
dactes lorsqu'ils plongent dans' 
les entrailles de leur ordinateur 
ou de ses périphériques. Quant 
au moniteur, mieux vaut de 
toute façon d'éviter d 'intervenir 
à l'intérieur en raison des 
risques d'électrocution, les ten· 
sions en jeu étant très élevées. 
N'oublions pas qu'il ne suffit 
pas de débrancher l'appareil 
pour éliminer le danger : les 
condensateurs, redoutables ré· 
servoirsd'énergle, peuvent res· 
ter chargés très longtemps 
après la mise hors tension ! On 
ne s'improvise pas comme cela 
maitre du fer à souder. Cela dit, 
nous ne sommes pas, ma/heu· 
reusement, en mesure de vous 
fournir le plan de votre joystick. 
Mais après quelques tbtonne· 
ments, et avec l'aide éventuelle 
de votre revendeur, vous par· 
viendrez certainement à le re­
mettre en état. Après tout, ce 
n 'est qu'une poignée action· 
nant quelques contacteurs. 

36·15 TILT 
Tous les aventuriers égarés 

se retrouvent 
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1 ATARI Periphèriques Accessoires AMIGA : 
: • STAR LC 10 + cable • AMIGA SOO : 
1 • ATARI 520 STE • STAR LC 10 couleur+ cable 1 
: + 4 jeux+ 1 joystick • lecteur 3,5 Pdbl face interne • AMIGA 501 : 
1 • lecteur externe 3,5 p extension mémoire 1 
: • ATARI 520 STE • Free boot : 
I +ECRAN GOUL. • doubleur video • AMIGA 500 1 
1 Atari SC 1425 • cab le minitel + 1084 1 
: + 4 jeux+ 1 joystick • souris Atari : 

•
1 

• cable peritel ST •
1 • ATARI 1040 

: + 1 O disk + 1 tapis : 
1 Pour les clienls de province, port gratuit à l 'achat d'un ordinateur. 1 
1 • ATARI 1040 •••• BON DE COMMANDE 1•••4 
1 ~ ri 75 (materiel ou logiciel} 1 
1 +SM 124 +logiciels commandeparcartebleueouchèque 1 
1 Votre commande : 1 
1 1 1 
1 

: : ~â~~s~·~·:::::·.::·.:::::: ·. ::::::::::::·.::·.::::::·.:::·.:::·.::·.:.:.~~~~~.'. . ."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."."." : 
: f 4Pnll : c.P. : ............................... vine : ............................................................................. : 

1 .PORTF_OLIO ATARI 1 ~~;~o;:n:~~;~~G~~~%i;~~~;s CB 1 1 1 11_1_1 111111 11_1_1 1 
1 le plus p~t!t PÇ du m_onde 1 frais de port Logiciels : 30 F - l 1 1 1 1 1 
1 51og1c1elsmtégres 1 Materiel : 100 F Dateexi . Si nature 1 

·---------------·-----------------------~ 



r • Les graphistes du mois• 1 

Chaque mois, Tilt publie l'oeuvre la plus 1 
originale. Le gagnant reçoit un stylo cal- ' 
culette. Envoyez-nous une sauvegarde 1 
de vos dessins en indiquant les modali­
tés de chargement. 

Ordinateur utilisé ___ ___ __ _ 
Logiciel utilisé _ ___ ___ _ _ 
Référence de sauvegarde des dessins 

Nom _ ___ _______ _ 
Prénom _ _____ ___ _ _ 
Age _ ___________ _ 
Adresse ____ ___ ____ _ 

Téléphone_-:---:----:---..,.--,----- ­
Je certifie que le dessin ci-joint est bien 
une oeuvre originale et non une copie. 
Date: 
Signature: · 

r - - - - - - - - - -.- - - _, 
1 HIT-PARADE DES LECTEURS 1 

1 Classez par ordre de préférence 1 

1 les quatre memeurs logiciels du mois. 

1 ,1 _____ ___ ___ _ _ 
,2 _ ____________ _ 
13 ____________ _ 
14 ____________ _ 

1Marque de votre ordinateur _ _ _ 
1 

IF aca.n ltat if 
INom ________ ___ _ 
!Adresse _ ________ _ 
1 --- -----------1 Téléphone _______ _ _ 
1 

1 Découpez ce bon et renvoyez-le à 
1 TILT Rédaction, 
' 2 rue des Italiens 75009 PARIS L--------------

IHJOii0W>~lfü~©~ 

LECTEURS BOUTIQUES 
POPULOUS 

ei.ctronlc Arta 
GREAT COURTS 

UBI Soit 
FALCON 

Spearum Holobyle 
KCKOFF 

rrtus 
FORGOTIEN WORLDS 

u.s Gold 
DOUBLE DRAGON Il 

Domatk 
BARBAAIAN Il 

Palace 
SKWEEK 
L0<icie4 

OUNGEON MASTER 
Fn. 

SHADOW OF THE BEAST 
P1ygnosis 

118 

VOYAGEURS OU TEMPS 
Delphine Software 
INDIANA JONES 

Lucaafllm 
GREAT COURTS 

UBI Soft 
GHOSTBUSTERS 2 

Activlslon 
FALCON 

Spectrum Holobyle 
HARDDRIVIN 

Domltk 
BEACH VOLLEY BALL 

Ocean 
DOUBLE DRAGON Il 

V11gln Gamas 
SHADOW OF THE BEAST 

Psygnosls 
KICK OFF 

Tlu1 

CES de las Vegas: 
la fofü~ des cornso~es 

Le CES de Las Vegas 1990 ne déroge pas 
à la tradition. La manifestation elle-même 
ne présente qu'un intérêt limité et les 
stands ne servent que de paravent à une 
intense activité confidentielle et réservée, 
en principe , aux développeurs. En 
principe seulement, car Tilt a réussi à 
percer certains des secrets qu'on voulait 
lui cacher. Commençons donc par ces 
informations souterraines. 

Une console Commodore 

Depuis un certain temps, le bruit courait 
que Commodore allait engendrer un nouvel 
enfant: c'est une console! Et pas 
n'importe quelle console. Oyez plutôt. Au 
centre, la carte-mère d'un Amiga 500 avec 
1 Mo de mémoire entièrement utilisable 
pour le son et l'image grâce à un nouveau 
chip. Les sorties vidéo, son, etc. sont à 
l'arrière de la console. Au-dessus, un 
lecteur CD ROM connecté directement à la 
carte-mère. Pas de clavier, pas de lecteur 
de disquettes et, à la place du joystick, un 
dispositif de télécommande à infrarouge. 
Même s'il n'est pas obligatoire de 
l'acheter, il est possible de connecter un 
drive externe qui permet de charger tous 
les jeux actuels de l'Amiga. Ce n'est pas 
tout: le lecteur CD accepte aussi les 
Compact disques audio! Il suffit de le relier 
à une chaine stéréo. Cette petite merveille 
a été développée par une société 
japonaise qui a écrit un soft pour 
interfacer un CD japonais à un A 500 fourni 
par Commodore. La console Commodore 
serait off iciellement présentée aux 
développeurs européens fin février lors de 
leur conférence annuelle qui, cette année, 
se déroulera à Paris. Sa mise en vente 
pourrait avoir lieu dès cet été à un prix 
situé entre 800 et 1000 $ (5000 à 7000 F). 

Consoles NEC 

Un petit nouveau est venu bousculer les 
habitudes instituées entre Nintendo et 
Sega: NEC (prononcez Enissi) entre dans 
la danse avec la Turbo Graph-X, nom 
américain du PC Engine 2, annoncé en 
avant-première dans Tilt n° 73. Elle offre 
des jeux tout à fait comparables à ceux de 
la Sega 16 bits. On constate, à l'occasion, 
qu'il existe de nombreux jeux sur CD pour 
NEC avec d'extraordinaires bruitages 

enregistrés. NEC surenchérit avec la 
sortie encore discrètement annoncée 
d'une console portable du genre Game 
Boy ou Lynx compatible avec le PC 
Engine actuel et dotée d'un écran LCD de 
2·5 (6,6 cm). 

Nlntendo et S.ga 

Le stand Nintendo, poids lourd de la 
console US (plus de 9 millions de consoles 
vendues cette année!), est comme 
d'habitude, imposant. Mais Sega, l'autre 
grand de la console qui voudrait bien 
prendre une part du gâteau, fait jeu égal 
en étalant un stand de la même superficie. 
Les jeux de la Sega 16 bits sont d'ailleurs 
proprement stupéfiants: quand on a vu 
Michael Jackson (pas le chanteur, le jeu), 
on se rend vraiment compte de leur 
qualité, surtout au niveau graphique. 
Nintendo, de son côté, après de longues 
hésitations et peu désireux de voir les 
autres, et particulièrement Sega, occuper 
toute la place sur le marché des 16 bits, 
s'est enfin décidé à sortir la sienne. Elle 
sera en vente dès le · mois de mai au 
Japon. En bonne logique, elle devrait être 
équipée d'un CD intégré, mais, bien que ce 
soit fort probable, on n'en est pas 
absolument certain. 

La micro 

Et que devient la micro, la vraie? Elle est 
comme un iceberg au milieu de l'océan 
japonais: elle fond ... Commodore avec 
son petit stand et Atari réduit à exposer 
dans un hôtel ont une ra ison 
supplémentaire de se faire des cheveux: il 
se murmure que le grand IBM soi-même 
serait sur le point de leur faire 
concurrence en sortant un 16/32 bits de 
loisirs! Quant à Amstrad, s'il ne réagit pas 
rapidement, il est condamné. 
On comprend que, dans une telle 
ambiance, les éditeurs soient assez 
moroses à l'exception, bien sûr, de ceux 
qui développent pour les consoles. Seuls 
Accolade, sans produit vraiment fort, et 
Microprose, qui présente Silent Service 
n°2 et un jeu tiré de l'épopée du rail, ont 
osé se payer un stand. Les autres, y 
compris les grands Electronic Arts, 
Lucasfilm et Cinemaware, se sont 
regroupés sur un seul stand. C'est dire! 



!Erraphone 

Dans les petites annonces de notre 
précédent numéro (Tilt 74), une erreur de 
numéro de téléphone a causé bien des 
désagréments à un habitant de Paris. Ce 
dernier s'est vu appeler au sujet d'une 
console de jeu à vendre alors qu'il n'en 
possède pas. En effet, le numéro de 
téléphone communiqué n'est pas le boni 
Si vous cherchez une console, inutile 
donc de téléphoner au 43-50-75-38! En 
outre, nous demandons au lecteur 
vendeur de cette console de nous 
pardonner cette faute qui retarde la 
transaction. 

Erraphoto 

Dans le dossier graphisme de notre 
précédent numéro, une erreur s'est 
glissée dans le tableau concernant le 
temps d'exposition des pellicules lorsque 
l'on désire photographier son écran. Les 
temps d'expositon, en partant de la 
gauche du tableau, sont les suivants: 1/4 
sec (au lieu de 4/1 Oème). 1/8ème de 

EX 
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seconde (et non 8/1 Oème) et enfin 
1/15ème et non 15/10ème de seconde. 
Aveç ces valeurs, vous ne devriez pas 
rencontrer de problème majeur. 

!Récompenses 

Vous le savez, à l'occasion du salon 
ECTS qui se tiendra en avril à Londres, 
des récompenses européennes seront 
pour la premières fois remises à divers 
jeux. Le principe de base des Tilt d'or 
Canal + a été repris à cette occsion. Les 
catégories retenues en matière de jeux 
concernent: l'animation, les graphismes, 
la bande son. l'action, les shoot'em up, 
les conversions de jeu d'arcade, 
l'aventure, les jeux de rôle, la stratégie, 
l'originalité, ia simulation de vol et de 
sport ainsi que l'éducatif. En outre, seront 
récompensés le meilleur espoir, l'éditeur 
de l'année.et le logiciel de l'année. Pour 
mémoire, nous vous rappelons que 
diverses revues européennes sont 
associées à ces récompenses (Tilt pour 
la France, PowerPlay pour la République 
Fédérale d'Allemagne et CTW pour 
l'Angleterre). 

Généalogicie ls 

S'il est passe-temps pratiqué par certains 
et véritablement ignoré par d'autres, c'est 
bien la généalogie. Il s'agit de l'étude de 
sa famille, de son origine, de ses parents, 
de ses ascendants, etc. Tout cela pour 
dire qu'il existe des logiciels qui 
permettent de faciliter la gestion de ce 
type de travaux. Griot Alternative en est 
un bon exemple. Il permet de gérer une 
famille avec mariages, naissance et mort 
des personnes, lieux géographiques, etc. 
Fonctionnant sur PC et compatibles, il 
existe en deux versions. La première, dite 
monobase, est proposée à 780 F. La 
seconde est en revanche multibase et 
son prix est légèrement inférieur à 1000 F. 
Toutes deux disposent d'une même 
interface utilisateur et gèrent les sorties 
sur imprimante en vue de consultations 
plus générales. Pour plus d'informations: 

Union des cercles 
généalogiques lorrains 
B.P. n°8 
54130 Saint-Max 
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D'après notre confrère d'outre Atlantique 
Mac User, Apple prépare deux véritables 
révolutions pour l'année 1990. Premier 
bruit: la firme de Cupertino se séparerait 
de l'activité Apple Il. Pas de panique! Le 
but du jeu n'est pas de cesser la 
production de cette gamme d'ordinateurs 
mais tout simplement de créer une 
société plus ou moins indépendante 
d'Apple. A l'image de Glaris, éditeur de 
programmes pour Macintosh issue des 
laboratoires de développement d'Apple, 
cette société disposerait d'une certaine 
autonomie en ce qui concerne les 
évolutions matérielles et logicielles 
(notamment système d'exp!oitation) de la 
gamme Apple Il. Toujours d'après notre 
confrère, le plus étonnant serait que 
l'éminence grise de cette structure aurait 
pour nom Stel(e Wozniack! Oui, vous 
avez bien lu. Le génial créateur de la 
gamme Apple Il reprendarit du service ... 
Mais, bien entendu, ces informations 
restent à prendre au conditionnel et pour 
l'instant aucune déclaration officielle ne 
les corroborant. Plus réaliste est le 
portrait robot du petit Mac en vente 
courant 1990. Il succéderait au Mac SE 
20. Disposant d'un processeur plus 
rapide (probablement un 68 000 cadencé 

·à 16 MHz) ainsi que d'un disque dur de 20 
, ... Mo, il pourrait être commercialisé à 

environ 995 dollars aux Etats-Unis soit un 
peu moins de 10 000 F TTC. Nous ne 
savons pas si ce prix comprend un écran. 
De même, de quelle quantité de mémoire 
disposera-t-il? Mystère pour l'instant. 
Toutefois, rappelons que le futur système 
d'exploitation du Mac nécessitera, dixit 
Apple, un minimum de 2 Mol 

Importateur d'accessoires et de logiciels 
relativement-professionels pour la gamme 
Atari ST, A.LM annonce la disponibilité 
de la version 3 de son programme de 
dessin Dali. Ce logiciel requiert un 
minimum de 1 Mo de RAM mais fonctionne 
sur tous les Atari ST y compris les STE 
dont il exploite la palette de 4096 
couleurs. Livré avec un imposant manuel 
entièrement en français, il est proposé à 
un peu moins de 600 francs prix public. 
Autre nouveauté A.LM: Didot. Il s'agit 
d'un éditeur de polices de caractères pour 
imprimante laser. Il requiert un écran 
monochrome mais fonctionne avec 512 
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Ko de mémoire. Entièrement francisé, il 
est d'après son promoteur extrêmement 
puissant. Son prix , qui serait inférieur à 
800 F TTC, le place parmi les moins chers 
du genre. 

Alain Renier, le créateur de l'Astralège -un 
simulateur de vol basé autour de Flight 
Simulator sur PC et compatibles- travaille 
actuellement sur une nouvelle version de 
son invention. Il s'agit ni plus ni moins que 
de l'adapter à un cockpit de Mirage Ill C! 
Dans le même ordre d'idée, rappelons que 
ce passioné d'aéronautique a aussi 
étudié un simulateur de vol en hélicoptère 
selon un principe similaire et qu'il travaille 
sur l'adaptation de ce dernier à un cockpit 
d'Alouette. 

Sérieux, professionnel mais touchant 
aussi les particuliers amateurs de PC 
abordables, le PC Forum 90 se tiendra du 
13 au 16 février à la Porte de Versailles à 
Paris. Côté chiffres, on nous promet 850 
sociétés (20% de plus qu'en 1989) ainsi . 
qu'une superficie totale augmentée de 
47%. le groupe organisateur escompte 
quelques 80 000 visiteurs. Objectif 
raisonnable compte tenu des divers 
univers représentés à ce salon: MS Dos, 
OS/2, Unix et Mac OS sont présents en 
force. En outre, le PC Forum 90 verra se 
dérouler divers congrès et autres 
conférences. Tout cela montre que ce 
salon prend de l'ampleur d'année en 
année. Diverses raisons expliquent cet 
état de fait. Tout d'abord, il se déroule à 
une période où les salons informatiques 
sont rares. En outre, il se déroule en un 
lieu facile d'accès contrairement au plus 
en plus décrié Sicob. La version Spécial 
Micro de ce dernier semble du reste de 
plus en plus souffrir de la concurrence du 
PC Forum ... 

}(IL impO"ims SlnC~O"S ••• 

Rambit, une société britannique de taille 
. limitée, propose un utilitaire interessant 
pour Atari XUXE. Nommé Print File.r, il 
permet de combiner et d'organiser des 
fichiers textes et graphiques. le résuhat 
peut par la suite être sorti sur imprimante. 
Il est possible d'utiliser des images 
issues de Print Shop ou encore de Mini 
Office· 2. Autre produit proposé par 
Rambit: TaskMaster. Ce logiciel facilite le 

transfert de programmes et de fichiers de 
cassette à disquette. Print Filer est 
proposé à 8 Livres (environ 80 F), 
TaskMaster à 9 Livres (environ 90 F). 
Rambit 
16 the Green, Thulby 
Bourne, Unes PE10 OHB 

Publié aux éditions Litec, bien connu pour 
ses livres juridiques de grande qualité, 
l'ouvrage Droit de l'informatique et des 
télécommunications se propose de faire 
le point sur la question. A l'aide de textes 
de loi, de la jurisprudence, mais aussi 
grâce à diverses études et 
commentaires, il aborde en 1012 pages et 
1 O chapitres les problèmes posés par la 
fra~de, le piratage, etc. Ecrit par deux 
professeurs des facultés de droit Paris V 
et X -Jérome Huet et Herbert Maisl-, cet 
ouvrage est proposé au prix franco de 
620 F. 
Litec 
26, rue Soufflot 
75005 Paris 

C'est le 6 mars 1990 que se réunira le jury 
chargé d'attribuer le quatrième prix 
Mannesman Tally 1990. En concurrence 
pour ce prix littéraire: Le Négociateur de 
Frédérick Forsyth, Dédale de Larry 
Collins, La Mémoire interdite de Frédéric 
Lepage, Gravité à la manque d'Alec 
Effinger, Rock Machine de Norman 
Spinrad. Rappelons, pour conclure, que 
ce prix est doté de 1 OO 000 francs. 

Upgrade Edition poursuit ses efforts pour 
le développement du programme de mise 
en page pour Atari ST Publishing Partner 
Master. Ainsi, deux nouvelles polices de 
caractères sont désormais disponibles: 
Gothie et Perfect. Elles sont proposées 
sur une seule et même disquette au prix 
de490FTTC. 

Editeur qui doit sa réputation à des 
produits haut de gamme tel The Pawn, 
Magnetic Scrolls rejoint le groupe Virgin 
Mastertronic. Désormais les produits 
développés par ce spécialiste du jeu 
d'aventure sortiront sous le label 
Magnetic Scrolls. 
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nettes 30. 2 manottos et un j8<J Missile Défense 30. Vendu 
1 100 Fau lieu de 1 ~ F. Til. : 4U4.41.21 h&., jour­
NI. 

Vdsconsole Sega Ma- !avr~ 891 + light phaser • 2 ma­
rwttes + Sjeux. le tout : 1 300 F !valeur 2 150 FI. L..nnt 
DAJIEAU,•,-duT...,.Rouo,71461~. 
T61. : 3U2JUlc.tollN. 

Vell ....- Sega 1 b.6. + 8 jeux ~ Wonderlloy 2 et 
1 l'ow.- Strb, Kung Fu, IGd Boolber Raid. I.e IOUI : 
1 400 f . Gllnnl Cl.URET, 1, rue ,_, 22l!ie T,. 
-. TM. : 11.71.17.11. 

Console Seg1 +jeux : Ninja Ys, Alter Burner, Space Wll· 
rier, Miracle Warrlor, Choplitœ., Phantasv Star, Alien Svn· 
dtome. Le tout eu ptix de 1 500 F 1.b.é. Raymond ASTIE, 
- le Cloo dot viu- f BTD, a, rue Vic:lof.ffugo, 83270 
St.cy,...-.,. 
Vds console Sege + 5 jeux peu ""vl. Prix à débattre ou vds 
jeux 16parém8'lt de 150 F à 200 F è débattre. RolllUI 
FAUQUE, T..,.. dot ,,.._., 14110 Vllodiou. TM. : 
li.a.SUI lo!ri• 17 Ill. 
Vds COfld Sega A 990 F av.c Wonderboy 2 et Goiv.lius 
1111ieude 1 600 F. Bot"11r>d. TM. : M.12.0U1tdulundi• 
.......... 17h3111. 

VdscontOltSegat.b.6. + lc>N'er + 7 jeux~ 
R·Typo. Rolcuo •.. ). Valeur: 3 G> F. Vendu: 2 500 F. 
a.do COUlON, 12. _.,., du Val Atool, -
~· TM. : tl.14.kll. 

Vds ~·Pacb-d HP41 ex pour 1 000 F ainsi qu'un Ca­
sio P8700 pour 8lO F. JMrttuc SAGNERE, S. .... dtt 
Tlloolt, """dt l'.W..r-, 773IO v ... ......--
Vds log. Di!ICOSCOPle evec boite et manuel. !Voir litt nu­
méro 69 e1num6ro73). Prix : 250 F. VfncentBOUSSEAU, 
7, rue do la f'lolne.Vrinff. 7t100 Thoumo. T6L: 
49.lll.07.47. 

Vds Speetum 481128 + moniteur mooo + nbx jeux llkari, 
Openotion Wolf, Sketebeft). Prix : 1 600 f à débattre. O. 

nlol SANCHEZ, 71,ruo Homet,138_...... TM. : 
43.52.tJ.IL 

Vds2lmptim. DMP2160, 100dislts5'1/4 t boitierder111· 
gemen1, lecteu1 5' 1/4 + jeux, 50 cllsl<$ 3'. Vente sépar6e 
potSible P~• à débetue. Ght RICHAUD, .._do .. 
Couot1*, 04290 Volonne. TM. : 92.64.08.25. 

Vds c.rtouohe Sega t 14 jeux) 150 F chaque. Joan.4'lone 
Dl NINO, 25, rue dt T~. 5729G Fameck. T61.: 
12.62.41.00. 

VellS«>18-avecboited'origine.Prix :400 F,encadeeu 
St<>1Sptrt.500. Prix normal : 8lO F. Fridiric: PASQUIER, 
......... •10 MorootieL TM. : 7Ul.1U). 

Vell '°"" orig. Procious Meta, IVple Sawm Illy, 150 F 
i*e ou 2IO F los 2. i.a.- GODERIOY, 4t, ,.. 
a-y,,_ le-. TM.: 43..M.3l.l5. 

Vds .t.tari 2116 16 MHL Dioque dur 20 Mo. Eettn mono­
clvome Herc:ule garantie un an. 12 000 F. Dovld --
11, rut Dldwot, 13108 M...-.& TM. : 4UUU7. 

Vds Sog1 mHter sytem 1.b.é. I· 1 an) + pistolet + control 
stick+ 6 jeux. Valeur2 289 F. Vsà7!i0 F. Prixàdébatue. 
W._GROSSEUN,l, ruodos Meuitro,...._ 
T61. : 38.10.70.38 ldo 11 h à 20 hl. 

Vds Exl 100 + ext. mémoire + lect. disq. + souris + moo. 
coul. + nbx progr. wr K7, Die et cartouches tll*h, As· 
sembleur, Plint, Jeux, llC.) 3 000 F à '*>otue. Dellll • 
BA YROL. le Ptodtl, 4t7IO 1o4u..._ TM. : M.31.11.lL 

Vdsc:oneo11Sega8bits + H81l90nlloné111prixin'*....,,I 
+ 6dllOgOjeuxsurST.~DUCOUDllAY,lil,­
-do Il Fortt. 3'3JI le,...,_._ TM. : &05.45.10. 

18MPCt\'tndre + ~ - kranCGA•258Ko t 
.,.,. jOyst. + ~ . • doux drilles + bNucoup de,_, • . 
!li() F. l'allloGA.ACIA, 6, ""· UIM-. ,_....,.. 
l.llllMt. TM. : 31.12.41.16. 

Vds Siwclff Ol 32 bits. 2 lectNs microdrives avec joyll. 
etogs : 1300 F. VendsaussiAdamdeCBSaveci'nprin.et 
log1 : 1500 F. Ul-.t BRETONNIERE. 71blt,-A~ 
beft 1or, 921811 Ruoil.- TM. : 47.liUUI 
1 ...... 1111). 

Vd1Segaaveclightphaser + jeux(OutRun, Rambo, AllM 
Svndrome, Wotld Socœr. Hang On, Double Dragon, + 1 
jeux dans la console!. 1 7fJO F t .b.é. S1'phono NORU. S. 
rue ~IN. TM. : 4U5.3U1. 

Vous tœs 1-de disques, d'applications - M'idi r. de 
mlxaget ... AI0!1 p!OCUrel-YOO$ les guides des BPM, 56 F 
pi6co, 2 vokJmes, 2 000 titres. X.-HIEN, 8P • . •11 
llMduot. T 61. : 20.37.GO. 10. 

Vds Spectrum 48K + péti«!I + interface 1 t microdrlve 
pour 1000 F. YemLECOROWR.A,bdllidorot,71112 
Plrit. TM. : 43.42.46.20. 

Vds POU< Sega nbx jeux !Zillion 2, ZiRion, Alex Kid. Ganster 
Town, Space tlarrie<, wonœr Boy 2. .. 1 cartouche 1 
m6gl: 110 F. 2m6ga: 120 F. le...-JUANOl.E,71,M 
Molwd, ---TM. : M.11.17Slllprtt 11 N. 

Vell~PC, 21ecœtn(5' 1/4138>Ko + 640Kodl 
Ram + llOUris • man rnonoctvume + ane CGA + logo 
(jeux. util.I. Prix : 5000 F tl#g81lt). -DAMATO, 
32, rue dt Io Mpmlqut, - · _,.,.._TM. : 
74.IUUI. 

Vde Orle AtmoS + moniteur mono. + lecteur • nbx jeux. 
Prix : 8lO F. Sôbooliort LETROUIT, S.1111 dt Normonlo, 
12140 Clonwt. TM. : 46.31.31.35. 

Vdt consola Nintendo avec 2 manettes + 6 jeux dont 
Zelda, Metrci, Mach·Rider ... Valeur 2 500 F vendu 1 500 F 
('1at impeccable). - MEUNIER, 7, ruo 8oiitltto­
M-. 11290 A'l"'lon- TM. : 90.13.25.01, 

Vds COflsole Sega + 8 jeux : 1 500 F ISpaee Harrier, Aftlw 
Burner, Wortd Socar ... ). FNdirlcNOll,J, rue do­
c111. - a...-. TM. : - .7U1. 
Vell 300 F, 20 dioqs jeux dornaiM publiç 5' 1/4 pour IBM 
PC OwloQnBAYON,llblt.,..cl'Etl9nf, ..._,_ 
T61. : IUU2.U. 

Vell J9Wt Sego (Boolber. Azœc. T r..-J IMIC Io ccrd 
gnntJt .,_. 8 ...... t J; rnagan. 8111'/B. le IOUt 
pour 1 fllO F. Dovld IGllEJA._.dt Il VWofte MllM, 
111• St.,,_.,, TM. : ll.4UUO. 

VdsSegat.b.é. + k.rlettes3011jeu)+6jeuxlAlexKiddl 
et Ill, G<*Jejli.11, Ouartet, Outrun. F16 Foghter) t 2 mt· 
111111ot. Valeur: 3 200 F. Vendu : 1 850 F. ~ RE­
NAUDOT, 3l, "" fouc:hot.lopelo, 12130 ......... 
--· TM. :45.51.02.&2"""° 17 h). 

Vds pour PC compatible& Handy Scanner + cane t cable 
+ ulil. le tout état n8<Jf. Prix : 1 100 F. Jor.c MAIJ. 
NOWSK~ ,_ do Soint~~ 
11771 Vonoloo. TM. : 42.11.17.lil .... 1111). 

LOGIDREAM' s LE SPÉCIALISTE DU LOGICIEL 
POUR ACHETER AU MEILLEUR PRIX SANS SE O{PLACER T{LÉPHONER AU (16-1) 39. 46.87.44 
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Tlblette "ephique &syf A 500 14/07/fS t.b.é pour 
17 000 FB • 2100 F. Valeur 0<iginale 3 !00 F. O.M! 3,5' 
7!ll F, 5 1/4 1 100 F. -rt MEEKEllS, 47, .. ,,.. do 
rHoitzon, 1411 8-vll, llo9qut. 

Vds contOle Sega + Joyst. + lighl phaser + 15 jeux IHits 
s.gel t.b.4. Prb! : 2 000 F. Y-TAVERNIER, 7, ruo doe 
1r1t, 121110ourvoo.n1. : 21.7$.44.21. 

Vds PC.XT (IQ!S/2J exct 6tal ieçt. 51/4 + DO 30 Mo + 
égal. + mrls + joyst. + nbx programmes jeuxluti. + 
liwel. Prix : 8 000 F à d41>1nre. Oidior LEOllltAllT, 11, 
NI Doboleymo, 750l3 PlrlL T61. : 42.7U5.ll. 

Vdsconsole NEC lloOtfS) + 3jeux(R-Type. V1CtOtYRun, 
Ninjl Warrior) ..... : 3 000 F, ~: 2 500 F. Cyrt 

DORffNfll. 1?, NI du ~ 25141 -
T61. : 11.aaJI (lpte 17 N. 

Vell livres Pli + Ml : dm + GFA + 68œ • bible • 
Gem : 8 IMol moiti6 prbt. Vds digitaliseur"""°'" Mrd + 
~ + ST·roploy 500 F. GIUlhior SUILETT, Lo 
......_,JmO~ T61. : 117.24.AlO. 

Vds Oric 48K + rnooiteur Taxan + MCP 40 cout + ma­
gn6to. + jeux + documents le tout sur meuble. A dé­
b;ittrt. JHn.Loulo REGAZZACC~ 11, ruo E........,, 
l2IGG Amie. T61. : 21AUUI ~ 19 hl. 

Vds di9q 3 PoUCff pour le<;t. disk Jasmin, nbx jeux + log. 
GoPvtel, EasyOislt + CO<don + nbxdocumentation. Fr.,. 
~MONCHENY,11,--llourgfAllllo, 
218 Lo - ... _ T61. : 37.43.51.27. 

Vds Kult, ~ ,.., Populous, les Voyagetn du 
T emp1. lndieneJones 1-1. Falcoo, le tout : 100 Fou 
150 F run. JoM4'lone LAVIE, 4. NI ....... Mat 
Ga T61. : a.21.A.Jl (lpte Il N. 

Vds joux originlul pour pç EGA. Prix indressant. -
lfOIWllO, :lf.NI du~ 1914 
Pft T61. : aJUi.CZ. 

Vds Caoion PB 1000 8 Ko + RP 32 32 Ko-40 Ko + 2 ma· 
nuels d'~ achet6 2 <!OO F. Veiidu 1 850 F. Région 
T oulou91. Chols1lon MONn .. chemin du T.....,.., bM. 
A Lo Clrt-. meo Toulon. T61. : M.aM.12. 

MSX Mitsubishi MLF 8l partait état plus moniteur couleur 
Mitsublshi. A saisir 2 000 F. NMhllio DHO, m11 eo.r­
try. T61. : IG.&IG.41~19 h 311. 

Vds ceuee double emploi FX llXXXl Casio sous garantie + 
menue! en lrtnçeia. Prix : !OO F. 1....-PlllORI, 1, ruo 
-·-..., 11120 Plril. T61. : 43JU5S 
Vds MSX VGlll2ll MC lecteur de disket!IS, lecteur, 8l jeux 
cellle péri1't ........ Ullnlion de mémoOe C + 64 KI. 
Prix : 2 000 F à dibltln. l'fondo ~ 5,­
J...l.~, 11411 _., __ T61. : ll.15.Jt.ll. 

ea..-~ ...... pour pç g6n6rrtu d'""**" 
liot1' T oClbY en 4 disquetœs 5' 1/4. lcg. original MC tac­
ture : 1 lllO F. Vendu : ~ F. Thiony MACAIGlllE,, J, .i. 
l6o MM Vodrinlo, 133111 ~ T61. : 
43.30.IUl 

Vdslog. PC SP 1/4 Mon.lie Manor t.b.é. achetés en juin 
fS....tulllO Ffr1itdetransportpayé. X..WPAUL T61. : 
41.11.31.ol~11hl. 

Vds monheur coul. CTM 644 + le<;teur dise. DOi 1 + 14 
log. pour 1 900 F. Mu SOllRAl, l, "'° S..OS1e, 75011 
PwiL TM. : 42.IUUI. 

Vds monitour cout. 36 cm Oceanic, compatille so.«> Hz, 
mat6riel tràs dde. 1 500 F à d6bettre. "'-* ~ 
O#lfT, 1e, .. Solnt-Midiol, l'M'll P1r1L T61. : 
4UUZ.A. 

Vds lŒO + rex logo., dilb. Rac:herdie tous les logo de 
neiques"" 520 STF. WW, BLAIN, Ecdo ~. ._.._ 
Vdunc:ill•,..,.otdeTiltdu~38à59t.b.6. + 3 
lit bis 1t queiql.- "'1111 ..... °" Prix : 440 F. Vendu : 
22> F.~FORZElllG0, 11, ruodo .....,_, 
35710 Vonw'!lolo:N. T61. : alUl.71. 

Vds 1095 6duc. mach et hançais niveau trois*'1e. C4de 
METZGER, 1113, NO doe Pino. - Moemoch. T61. : 
•A0.83.15 ~ 11 hl. 

Vds MSX2 + i~. + mag. K7 + joyst. + log. + jeux + 
IM8s 4 500 F. Vds jeux Amiga, Kult. Zac, Bloodwish ew. 
150 F lt lllO origineux. Nedi1I VAIUŒSTE, 5, ruo doe 
"'111191Cclomlrloro. M44t .._...~ T61. : 
17.37.MA 

Vds jeux """' MC nocioe tur PÇ (Crazy Cers Il, Doubll 
0ragon. Phta. Afritlin Raiders. Test OriYe UI. l'.,_ 
- : 1 000 Fou 200 F pe1 jeux. ,_ U DEUIOU, 
11. -doll ................ ......_T61. : 
.aJU2. 

Vds jeux pour console Sega. Prix tràs raisoMable. F""6ric 
PIOT, l, NI doe Sobloo9, ... ComPegnt. T61. : 
44.2117.11. 

Vdsccnoole$4ge,_system + Jjeuxà:JJOotHanQOn, 
Maa + oonuoi-ttjck 4 mois garantie B mois. 1 500 F à d6-
bettre. ,...., SERMET, 107, ruo A. Badn, 02liGO Hif. 
ton. TM. : 23.51.23.!18. 

Vds Robo pour Nin18ndo + 1 jeux IGyromitel 360 F. M.c 
ATAUAY, 1, ruo du Towkln, 111118 V...,_ Chw 
M22 T..,.._ T61. : 7UU1.li8. 

Vds ooneole Seve master system swc 2 manettes + 4 
jeux : Alter Bum«, Block Belt, W0<1d Grand Prix, Zaxxon 
3·0 800 F là d6bottre. -n CAUVIN. 11, .. _ 
Wllwoln,11311GMonnul. T61. :42.17.17.71~17 N. 

Vds OfMni PC1 Prodest ;.,.ais uti5é MC cellle p6rittl 
2 100 F. l3, ruo doe c:.c.dN, 1921 P1r1L T61. : 
4Ul.11AI. 

VdsPÇ 151200cout. + c.lejoys. + joys. + jewc t IMol 
+ logic. Mot neuf. Prix : 6 500 F: - ORAGOlll, 12. 
llM • 11 ......._4- 77331 omr-.,., .. 
T61. : lllUo.42. . 

Vds jeux pour oonsole Coleco et sdapt. mufti. K7 (12 jeux : 
400 F) 1dapt. lllO F. Vente sur M81aeile si possible. R69io 
OUOART, 14, bd --. 13001 Maneilll. T61. : 
t 1.W2.t2. 

Vds Exl 100 + lect. dlSQUette + souris + elCt. mémoire + 
clt•ie< oro. + nombr. log. + joyst. le tout 2 800 F. Vente 
o6pa<M poaaible. - CHERIX. 29, NO do Io Mon­
nolt, -1.k T61. : 2t.IUl.D5. 

Vds S. + manettes + cordons + 4 jeux : «! F i1at 
neuf..,, r6gion. llenoit LAMllOY, 1• i... Mor-.13111 
~. T61. : 7U3.lut 

VdsCitiltn 120-0Ml1ricielle9aiguilles~120 CPS 
noir 1t blonc ciornpe1ille Eioeor1 IBM. y,., 11.ADANET, 
a. Plly ....... 5, N1 Ccinèoo, 33111 ......... T61. : 
IUIAl21du_•__.às-*do11h 1t1. 

Vds d1gillliztr video print + œçlri< + le soit + 6cran 
monoAtati SM 125avec pied. Le tout: 1 500 F. C1'l1riln 
SEW. 30, ruo i.....;.;., lit79I Ronc:hin. T61. : 
20.IUl.17. 

Vds orlg. Spectrum : Artanold 2 48/128, Buggy Boy 48/ 
128K, RastM 48/128, Stonmlord 48/ 128, Tootor à '10 F 
run et Talto Hits lcompiU à 46 F + port. Nic* CHA· 
BOT, 35, bd do o-.i...su, 79100 T--. T61. : 
48.81.0&.CZ. 

VdsOricAtmot + rrvres + jeuxétatneuf.Prix :400 F. Guy 
l'l.ESOIN, Angevlno Z Lo H8o Grioolo, 8447' Boiser-St· 
Ugor. T61. : 4Ul.1111ilàs-*do19hl. 

Vds 54ge + R· Type. Shinobi, Tedcly8ar + nbx Tlt + au-
1191 - : 1 100 F toUS garantie. Mite PERll011N, bd 
dullor<l,MlttC--.. T61.: a77.21A 

lkgom. Vell moritaw cou1 tri-standard Pa-Sec.m ~ 
phon : 1 500 Ft'*'8ttro. VdsTltdun°10aun° 70 (500 F 
Io tout ou 10 F le nurnflol. ~ TROUIAT, 11, .,. 
Ruy, "410~. TM. : ll2Ul.M. 

Vdsc.,..,...Ninteo>do + 19jeux(Zelda, Mariol et21 +pis­
tolet • robOt + Nes Advantage. Valeur n!ej 7 8lO F Wlndu 
3 500 F. Nlcclll CASTm, 14, ruo Bayllnl, 311GO Tou­
louoa. TM. : 11.13.17.18. 

Vds ooneole Sega t.b.é. 500 F + 15 mégBfoms (Miracle 
Warriors, TimeSoldiers, etc.1 100 Fchaque + lunett8S3D 
100 F. -1.ACOSTt. 121, ruo Gomdo, 77430 a..... 
__..,._T61. : M.23.11.1l 

Vds MSX 1 + lecteur de disq. + jeux 1 (XXI F. Valeur ir11-
tlolo 4 000 F. ~ GIWIOWSI<~ 21, ruo Gaobriol­
""l. lllll ........... T61. : a.&UJ.A 

Vclojaux NWl-IMlrio2. Zelda, Soa:er, OonclteyKong 
3, Shlrio Btoo. .. I + robot~ pistoleL Vendu 1 200 F. V. 
lu : 3 000 F. S.. Io robot 1t le pistolet 800 F. DIMd lll­
NAHMDU, 14, .,. du Cleo, 1!ill2ll PlrlL T61. : 
43.17.11.41. 

VdsNinlendo + 5jeuxSuperMatiol,SuperMarioBnielll, 
s~. Rod Racer lt Metroid. L'er1semble 1 !00 F bon 
6!81. 0oc. GARCIA, 20/22. NI d.t Cleo, 75020 PlrlL 
T61. : 43.11.17.111. 

VdsenCIOntes hifi 100W ceusedoubleemploi. Achète Syn­
th6 midi 5 000 F mtx. Cherche contact pour groupe music. 
Proxlm. de Vienne. ~: 17-20 lin$. ft9CI REITZ, 1, NI 

Mlfcolhgo"'4, a.liO St--.t"Exl. T61. : 
74A11.M. 

Vds oontOle Sega + light phaser + Safari Hunt + Out· 
Run + R·Typa. R'ilion bordelaise lriiuement. Prix : 
1 :m F. 1....-AKIWI, 2t,N1 du4 Soi*mbre.U. 
T ...... T61.: Sl.37Al.!18. 

XT Turbo Bov ~ Zago 640 Ko + 128 Ko • monitrJur cou­
leur • nbx log. CO.xe PaOlt. PÇ Toolsl, + jouqwalist 
IPAO Yaltur : 5 000 FI ec'1eté 2 000 F. Vendu 10 000 F 
MC 2 Jovt. Plom CAMI OS, 7, NO do Lo-..., 75t1t ........ ,. ... , ........ ,. 

~11311t"->y--8aio. T61. : 41.2UUI. 
Vds comole Sega + light pllaser + 8 jeux. le toue en par. 
f1kMat: 2 000 F. JHn.Cloudo AELLEN, 91• EINC:hy. 
T61. : IG.10.21.G6. 

Vds console Nintendode luxe + stack up • Wjd Gunmtn 
+ Volley + lkari + Joy Speedking valeur 2 950 F. Prix à 
débettte 1 600F + corr. A500 + ST. Stllphono NOIRET, 
Bol Air, 913311 VlllrHe..,,,...e. T61. : 7Ul.12.2e. 

Vds console Nlntendo + 14 jeux lPunsh Out, Zelda, c.tel· 
vania, T oP Guo, etc. I + 1 speedking Niltendo. Le tout : 
3 000 F. WphonoAUOEGOND, Z ............. -
Amlllll. T61. : 22.44.M.37. 

ACHATS 

Acheteraie jeux pour Nec à bas prix. Urgent 1 Jollonne• 
REGNER, 22. NI Pel....,, 7'&IG5 Plrlo. TM.: 
43.31.21.ln. 

Achète lecteur do disq. pour Amstrad CPC 464 entre 600 et 
8lO F + cordon pour le brancher. Sl6phono STERC. 
KUM, HIM n° 1, Lo ~o. 11418 C-. T61. : 
IUU2.21. 

Ach. Atari 510 STF ldooble face - nouvelles RO<ni, bon 
MMC.-P6ritol ;TVcouleur20-24CM. laisoercoor· 
dom6es tur le~. """*'BERNA. 11,­
.. CMrio, 11112 Plri&. T61. : 43.72.M.14. 

~"°"'Infants Amstr8d CPC 6128, monitour cout .• 
t.b.•. polit prbt. fin offTe . .lmmy HOMON. s. ruo • 
clloM:hortor, ,_ Aloi............ T61. : 
... 1U1 

Achète Amiga 500 et moniteur cool. haute définition. ,.. 
in:. DUBOIS, 1, ruo H6rold, 922SO Lo ~ 
iombff. 161. : (7.12.18.12. 

Recherche pour Amiga 500 tout log. de jeux. Envoyer ..it 
listes ou teléphonez·moi. JNn.MoriolOSCHm l, volk 
Dl Clmpulono. 211221 CervlO<ll. TM. :16.38.14.71. 

U~t 1 achàte toutes K7 Vectte• + accessoires. Aim&­
rais: Scramble, Fortress of Narzod, Star Hawl<, ew. Bon 
prix li bon état. Joil U COURT, 13, ruo do Stolngrlll, 
- ~ T61. : 4'1.211.81.lli Clprio 17 hl. 
Acht1a jauJt""' ST (E), 8l F maiânun. Cherche Xenon Il, 
8- HOW'ld of Shadow, Shadow ol the a-. Sil<· 
_... ••• Ac!W1o nbn< jeux, réponoo ....no. - HEJI. 
COT, 14t, -doW-7SPlri&. 

Cherdle dilq. vierges 3' pour une somme do 70 F. 
Nombres de disquettes: 5, pour AmSlrod 6128. l.udowlc 
Pl.ACIDE, 23, .._do Ill ""'11H!'AlnMne, 1917 ,_. 
rio. T61. : 4U7 Jl.A3. 

ChetchepourC 1281ecteurdisq.1541ou1571 sicomPttlble 
pour jeux en 64. Faite offre. a.ts1lln TOULOTTE, 1, ruo 
do l'Alpre, bit. 1?, 11A11 913, 81611 Clnoa. T6l : 
9Ul.14.38C ...... 1t h). 

Recherche pour C 64, à bon prix, log. : Shoot-thom·up, 
CST, Gr. Glenna Sisters, Speed Ball, T. Drive Il (dilq.I 
8omchay 1.ADSAKOUNE. 43 bio, ruo Miiion. 111GO 
...... TM. : 41.24.15.33 (loprès 28 hl. 

Achète TV cout 24 CM jusqJ'à 8lO F (pas cr..,... 11 
eyant d6j6 foncliomerl. Metci d'avanc. cer c'est tr• 
urgent (J'ai un CBM 641. Lcic OUfllESllfE. t , "'° Mlv­
"""'9ud, 117m Fow1âivMa-. T61. : 17.91...._ 

Achke jeux pour console Sega. Envoyer liste et tarif ouétY. 
dit - propoùtions à des prbt ÎntÉressentS pel -
phone, A11111 CASSAR. l, ....- du Nor11. ... Qo. 

- T61. : JU7.&U4. 

Cherche Atari 520 STF dooble face + sourie + Péritlll + 
lou• (IÎ poaiile). Le prix : 2 lnl F enwon. F...., 
OUEHO, 12.Nl~,483IOMUeYllor. 
T61. : 41&&0.10. 

Ach611 sur Paris : console Sega + Hangon + 2 manettes 
d'origine + l'adapatatsur secteur + ctble Péritel. Le tout, 
tb6 : 500 F maximum. Jun.Marc URIE. 7, ruo du ....,. 
llllgwd.15479 "--

Achèll originel Rolloud, jeux Arcade pour A tari 520 STF. 
Tarif : Andr6 SEIRIGOT, ?, ria YoMlo!ill. ,,_S. 
~ 
Rochelcho tout originaux Cjeux, uti. 6ducatifs. 81C.I u 
Am;ge à petits prbt si Po$>illo. Dtwld COUllMONTAOllE. 
NOdoloV..llZM~ T61. :22.1U171. 

A<Hto elltllnlion rn6moSe "°"' Arriga 500. Vends Tlt 
n•, 8 à 49 + Arcade n° 1 à 19 + AmSlrad magaJine no• 1 à 
29. Poee6cle F-29 Retaliator. Didier l.AMARRE, Z ruo ...,. 
~ '71'MD-- - - 11:-- "f'.U · --~ 

eur 520 ST. JoM.Fowoçaà IBIRIJllE, 21, NI llMlooeol, 
111111-. 

Cherche tout sur le Spectrum lliwes, ravues, log .. J*i­
phétlquts ... I. Vds aussi inllfface P'ritel pour oelu~cl. ~ 
4'tc REGNER. 21, ruo do Sllnt-Onor. 82l2t I.e Touqutt. 
TM.: 21.05.38.48. 

Achète King Ouest 1-2-3 PC 5'1/4, bollo·disk·notiÇt d'ori­
gine. Faire offre .~ ne. : 43.MAU4 Cclu..,. .,_......do 1• 12hotdo11 •11 h).. 

Pour c 64 rachat compiation supel'lki de Microîd on 07, 
IOUtis, C 64, GEOS financier. Phllppo SOUi.AT. T61. : 
(7.JUUI. 

Ado61*conoole PÇ engine MC2 jeux + -.n., enwon 
2 200 F. y.., FANON, - doe ~ Jt1tt 
CN8oo. T61. : 7Ul.Al2. 

Achfte Atlri 510 STF OF, NVL, ROM, F,.. Boot, .JoototQ. 
jeux et uti. Fm offTe sur Meu. ""°"'" WEIME, a, .,. 
~- T61. : 17.5&.lt.~ 

U'llent 1 Ch•che drive pour C 64. Pril< maximum 600 F + 
achète power Cwidge max. 200 F + certouchel pour Bo­
sic + language machine. Abdolhllt.., HA- OUCHE, 
24. ruo do Ill eor-do, !18125 Trhlwt l.6gor ll'foncel. 
T61. : 27.3U7.&9. 

Achète jeux sur Nil1endo à - 50 % du prl• do vente. Vds 
Aca~!i20STDhousoarantieavec20jeux + t manette, le 
tout : 2 500 F. SylyllinNOUUS, ?. ruodoeNoy...,11221 
~T61.:tuUO.a 

Achète A 500, 1000ooAtari520STE • monotewcoul. ou 
TV cout. ~ Joyst. + jeux + toUris + imptim. + W.oe utl. 
+ log. Dlmion G02IU.ON. " · ...... ~ 
17211 ........... T61.: 11.31.79.11. 

Cherche l>O'A' Amstras CPC 6128 Jade or9nof MC notQ, 
lllO F. Uniquement sut ... porillonno Vell kit do t61é­
c:Nrgoment neuf, 7S F. """"911. T61. : 42.17&18. 

Achète Atari 520 STDF + monklUf cout t.b.6. • ....,. 
luellemont jeux. Le tout au maximum 4 000 F (Nglon Parle 
uniquementl. ,,_,_,_._COUCHY,40,NOdoe~ 
d'Auty, 8Vllt ColombOI. T6l : 47.111.M.12. 

Cherche R8jllay 4. Cherche tous contaets GFA, utll. ex· 
tensions, programmation, décodage RTTY, ach•11 Nl 10. 
O.vld OUCASSOU, .-do Mono6gw, 40700 Haget. 
mou. T6l : lil.71.43.01 (W,.fJ 

ECHANGES 

Echenge jeux pou< Amiga 500. Envoyer fisto. CootlCll 16-
rieux pour relllion amicale. Phmppo CAVAI.LO, - M. 
""-, _.. d.t Louv-.13128 Pion do Io Tour. T61. : 
M.43.n.52. 

Echange, •ds, achète jeux sur Atari 620 STE. (PoeHdo X&­
non 2. Populous, Sill<wonm, Rick Oongorous, Nil Dieu \4 
vent et Oemos. J Chrioll3pho BOUROOIS, 14, NI do• a. 
goloe, 44211 S-.n-~. T61. : 40.12.52.07. 

Amiijl recherche contacts pendant •1Cln<*I : 25213277. 
C-MARllAIX, 1, .-doU-, 10S7G V• 
nowt.i.Gr ... T61. : 21.A11.7911t *on_........ 

ContlCt sur Amiga lfNO\'Ol "°' list" donl le Nord IUflOUt. 
Vends joux .. ST : W11 in the Middle Olr1ll i.. Wlnlor 
woird dreoms. RudJ ALEXANDRE. 1 .. NI .......... 
Loi*l.11211 .._ 

PC6chlngerlit log. dom. public, pesMrlouu'tlbUw. En­
voyer listo • ...a GOUSSE. at ....... ~ 
4748 Coloynoc. T61. : &:u7 JO.M. 

Echange joux ST-Amiga. IJonel KI.AINE, 43, ploco Noto-. 
Domo. 57100 - T61. : 12.34.22.CZ. 
Vends ou échanguofts pour Atari 520 STF. Sl6phono Le. 
MOINE, Il, r1i1 do Coomello, 7'500 ..,.,_ .. , 

Recherche contacts sérieux pour échanger leu~ eur PC 
1512 et co~tibles envoyez vos liste•,..,.,., .. 1esur6e. 
Y-.i OENTlL, 11, ruo d.t P .. é, Pontlonoy, 41418 
~ T61. : 54.32.53.25. 

Atlri STE cherche oontacts sympoe. lnt"""6 por digit. 
Cherche digit>liseur son et vidéo ointi qu'un moni1our -
noch:ome. o.. ressonno . ...._ PAVIE. 10, "'" ... 
&.-,, 91tlt--. T61. : IUllU1 

Edoongel, vds ntn jeux p At111 ST. Poee6do ~ 
HO. Cebez. Commando, Sherman M2. Olt. ....... CN­
TANANTt.. 143, ... do• l'lno, 11211-.... T61.: 
13.JUUI faprM 17113& 

Echongo A1ari 52Q STF + 1 Mo ! moniteur cout SC }224 



520 sn: Cherche ooni.cis POW ~ œ jeux. -.... ..._.-ne. ~OAISElll, t ZI, ............ 
........ 1J11t~ T6L : 4Z.IU4.G7. 

Echenvt Jeu• T08 tur dltq. 3,5 pouce (Dakar 4 14, Beacll 
Heed, Arkanoo'cl ... I IUllOUI ""'do Calais ou Nord. Envoyer 
listel 1t•pon11 HIU<HI. Md6itc THUWEZ, lt,.....,. 
du 0.-.llnd, lznt """'- T6L : 21.02.tl.10. 

CherchM contaci. pOUr kllanger jeux sur Atari ST. P<» 
MdM nb<I ]e<IJ (Peril 11 ~Ion sud do Pa<is). rrid6rtc 
LANClAI, Plallll IWlli-• 1121. T6L : 4UU2.a 

Echange log ... Migl. IWp . ........ + Yds lec1"<K de 
dilq. e.t. lumllll POW Ai.I STf ou STE. CWgory MOI.­
LEX, .. - ... l4adt, 741• MlrigJWr. T6L : ..,...,. 
Salut 1 Echange jeu1 u ST 1040. Posollde nln jeux. En­
~ -1-. llodalplil KAllAKOJWll, 4, rw Am6-
~ D14t '°""l'. T6L : 4Ul.1UI. 

PC fi competiblll chlrche contaci. paur khanges jeux. 
Eiw~ lil1al. P11 Mrilu1 1'1bstonir. Cherche trucs et ... 
tuCM on PllCll. l'lillppe KRZYZOSTAMAK, 9, rw de 
l'feolh', 12428 •v-Montllny. 
Vell et 6ohange jeu111utl.1ur CB M 64/128 et Amiga 500. 
Envoyez list11. R'i>oo11 1ssu"9 1 Joan-Man: PICCINA· 
TOl, 14, llM del PolNNan, 81320 MomHrt. T61. : 
47AOJ1.01. 

Amigl cM.dle cooi.c11 reoide dans le monde entier. fet.. 
...... FAllNAI, 13, rw deo T ........ 7I020 hrio. 

T080 cM.dle cont1CU wleu>t pour ~ pro­
gran'fl* fi leu>. ChrlMophe IONfl.S, U3, chtrin de 
la r:o.-, *" ~Vlwo. T6L : a3l5.2l.M. 

IBMIATIVGA 3P1/2 rec:hlrd>e --- jeux el ud. 
..... .,......_ (Surtout - Fllcon C AT VGAI. 
Chorcho LEC 5 l/4P occao. l bot prûc. llion MORINON, 
41. - .... ._,... .. ~ T6L : 
7UU2.3I. 

Echtnge, ochtte floil. utU. Atlri 1J>, 8JO cherclle cer­
touche Biiie, envover 11111. prix otr6ponoe rapide assu"8à 
tout, fid6ll du Xl. XE. Pnlce EYNARD, 17, ,,. de ..... 
donw,31mehtv-. T61. : 71. s:z.&3.31'"'71.32.41.78 
.... llh~ 

Echange leu• pour Am1trtd CPC ~ K7. Ecf1ange dans les 
1lentouri do Beeuvalt, Grandvllieni pour cause do trajet 

lycterd< Poul Llnge'Ji1. Mldclll DUBOS. 34,,,. .... c. 
qutlcola,111211~ T6L : 44MA271apk11 
hl. 
Chercf1e contact durable sur 1040 et 520 ST, débutants ne 
vous abstenez pas, écrivez moi, réponse assurée (envoyé 
listes s.v.P.t E .......... MARONDE, - - E ....... 
"""32190 Vk>f••·-
Cherche contaci. svmPff sur 520 ST simple face. Vdsorigi­
nal RVF·Hondl: ISJ F. S~ MALARET, 1, ,,. lil -,.111 .. ......,. 
Ata<i ST cherche con!ICtl s6rieux et~· (POO$. Choce 
HO Chatnberiol o..olin wil streetgreat court. etc.) Dawid 
A1iW1D1. 1. - de la '-> 1314' Sir.,_._ T6L : 
IUU7.ll. 

Echangt'"' ~ StOI gornt aeator pour Aœri. °'8rcht 
...- sympn et durlillles sur 1040 STF. i..rw.t 
SOULA. Montrado<I. na de vmonowo. onoo ........... 
T6L: IUO.OOA 

C 64 échange jeu1 sur disq. contacts sérieux. R61>onse 11· 
sur6e. JtlMoon ALEXANDRE, 2. rue de 0..-, 
83200 Solnt.c>tnlo. T6L : 41.22.32.al. 

Possess. STE, lnté<esséspa1 n progs, ohe<ch. contacts afin 
d'augmenter nos coonalsssnces et d'alim. nos machines. 
Pas sé<leux s'ebst. Jtori.Chrio"" TARDIVON, 15, ... 
lita,,. det Salllonl, SIOOO Ntvon. T6L : ae1Jen. 

Eeh6"ge log. sur Amlga ; envoyer listes. Vds T09 + avec 
modem + nb<x !eux et uti. avec lecteur 3 112. Prix : 
2 500 F 611t -1. Ohllr lUGUEL.2t, bcMovord -
... 112111~fAudll. 

EchangejeuxMSTE,520ou 104GSTF. Contactei.moi,. 
pidemonL &le llOIEJITSON,--21, ,,., ,,. 
ltnwd-.Jt•T-. T6L : l1.&1U5. 

Echange jlo;x et utl. M ~PC. -AllOQ. 
KRIM, 14, ,,. ~ . .... Amlonl. T6L : 
22.12.72.IO. 

Amiga, cherche eo<reepondants en vue d'échanges sym· 
pas et sérieux. Pltn LEFRANC, 1, quli - ·Arc, 
181IO Selnt-'*· T6L : 2U5.23."3. 

Cherch<I contac11 sur Atari 520 STF échange at vds jettx. 
(Env. listes). R'1lonee assu1é& Il 100 %. !Wbeotien DU. 
PUY, 8, .... "'rnttll~t, 75019 Paris. T6L : 
42.41.92.38. 

EchangtnlnjeuJSut Atlri. 520 STf ISn.rn Car, Riel< Dln­
goroual . ......... WYAHllEUSI,, M. .,. M.n, 
1211t Cld!y. T6L : 42.71.&UL 

Recherche contacts sétieux sur 520 ST (Env. fiste.I Thierry 
VALADIEll. 40, bd, Biniou, 113138 Royot. T6L : 
7Ul.IUI. 

Amige 500 cherche contact dans toute la Fronce pour 
échange jeux poss«le : Beast, Spiderman, Skil W0tm, 
Beech Vojley, etc. --VIEILl.Allll, 118.placa dt la 
lanltmo, M200 Mca. T6L : '3.71.11.M. 

Amigl 500 écNnge waro-nes. 5"nulaôon IPOl1ÎYI rt 
économiquo. R..,.,_ essuree. M8c GIRARD, lt C.. 
....._bt~.ma~ 

Vell ou 6c1w'9' K7 lfintendo Goorôes, Gndius, Oonby 
Kong, p_. Kung Fu, Top Gui, Cas1IMria, Gholt'n 
Gobh Gumlhoe, Wld Gunman, etc. '"'"° VfTTBI, i. 
-delaPoll.'3211T.......,~T6L : 
4LIU7A 

Eieh,jeuxpaur CBM64cass.uniqu.Envoyervoelisles 1 fie. 
phllll TABARY, 3, .... tin 6nblat, 78290 Meonl& 
...S. T61. : 3&.7U0.58 (apm 17 hl. 

Ch11che contM:1S pour échange jeux et titi. sur Amri ST. 
Peux me déplacer dans le Vaucluse et Bouches·du·RhOtle. 
Envoyez listes. PltricaARONE,moatln Roux, -Di> 
~T61. : I0.71.I0.18. 

Cherche contlC1S sur PC 5 114. Réponse ••••srée. OUI­
...... oozzo. 13& . ......... Vtilaine,131• lt V-

Echonge ou \Ids jeux sur Apple li lie Féti:he, Atchan, Aglit 
Niu11t ... ). Et éctlange ou - jeux u Sega. Envoyez 
liotes. R4ponee ...W . .Mlafl Mll.Alllf, 1a 11. -
du~ 7IZ2ll V'"""'. T6L: a.2U11I. 

Echange ou \Ids~ (jeux) sur Amiga, \Ids aum ""' 
•C64.Aprixllisintllmsants. lmrwl!BOUatDUCllA, 
11, rue de o.t:ilr-. 71118 lt Panay. T6L : 3UU1.J7. 

A11riSTMiedetouslog .. oherchecootacts$yn1*1tclu· 
r1ble pour 6ohanges possède : Stunt Ca-, Alterood Best ... 
XIVler RAYNAL. 50, rut du Chelbonnlw, 117111 M1oN. 
T6L : 71.21.&l.47. 

Echanges sons pour 1040 STF. Cherche un contact ayant 
une iMjll'lmante laser pour étudier poosibilité de tiraga ... 
JMn.Y- TSCHIEDEREll, 51, - E.·~. 
4IOOI A ...... T6L: 41.79.80.30. 

°*""" COlllact sympa paurkhonga Damo !Gr~. 
1000111. animations) sur Atari 520 STE. R6ponll ......... 
.->Guy lMERES. 7A13, rw cles T~ mil 
V ............. T61. : 41.M.32.37. 

520 ST : cherche contacts sympas, rapides et durables en 
France ou à l'étrangerréponse assu"8 (envoyez listes). F• 
bricaMOREAU,515,,,.Sherint,MZIOl<Jtmlr>.lllcl"'" 

D6butant Amiga 500 cf1erche cootacts pour kllangee, .. 
tucts, contacts durables, réponse assur6e. Molll OAN­
COISNE. 1/17, ,.. Andt6-0ide, - U11. T6L : 
20MM.23. 

Chlrd>e ~. Cllerche conlletl, chorcho O.. 
moeourST. -m.ERT, 113,cll3341.-..... .... 
...... bd Mar6ohlH..,..,, Mm V9on ... Noncy. 

°'8rcht contacts - POW éclmge jeux M 520 STf 
(PoMdo Strider 8eoch Voltt!y, Xtnon 2. otc.) ......_ 
llELUJCO, 5, ,.. Soint..._, 54ttO V-.. T6L : 
az.a.1L1e. 

Echanges nln jeux sur CPC SUI CPC 6128. Envoyer listll 
r~ assu<ées. R6!IÏI DRAUX,~ ......ooum.., 
log. N• 14, t0140 Llbruyft por U.- T6L : 
44.73.SUO. 

Amstrad CPC 6128 cf1ercho cootacts lé<ieux. Ame 
SCHERlllEll. J. ruedeO-..i.st.ftillh, • 110.._. -Sôit 1 C 64 Echenge jeux sur disq. contact Hrioux. R• 
panse ISIUrff. Envoyez lisœs 1 Thlony AIDEll. 1, .... 

a..laa de Glulo, - · T6L: ll.41A77. 
Urgent 1 chon:lie contaa s6rieux pour APllle 1 GI. Echln­
gee. logs : trlÎtement de texle, ~ 6Md, 
etc. fric MO!fm, 11, ..... ~.,.­
T6L: aa.aJS. 

Vdlou échangesof1sM Aft9. Vdsconoole 5egl + OIO> 
plift11 + Sl)ICe Harri8I + Pistolet et 3 jeux : 850 F. t.b.6. 
Jton.Midlol SCHEIWllLER, F,..y, 111IO ~ 
Franc. T6L : ILSU1.11 

Echange jeux sur ST A tari. Ecrivez à ; rrid6rtc SERRE. 14, 
...lt-.--
c 64· 128 cherche contact pour k hange. PosMdo : Rogw 
Rebbit, Robocop, Grand Prix Circuit, Atmalyte ... Ecr"'2 
nbrx . ...._.UHOUCK.15.,,.~61241 
Dlr!kOtqUe (Nordi. 
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Cherchecootacts dans la région parisienné si possible à Gen­
nevilliers pour échange de jeux. Grégofy RAUCHER, 21, 
"" ~ 92230 Genne-... T61.: 
47.91.57.81. 

Echange softs sur ST. Appel« ou envoyer listes. Répoose 
assurée. Cyrl CÉRANTOl.A, f , rue de !'Obiou, 38800 
-. T61. : 7U7.29.IO. 

Amiga cherche contacts pour é<:llange de softs. ORION, 
1896 Vouvry-VS ISuissel. 

PC comp. cherche contacts pour échanger log. contacts 
sérieux et durables. Pœ. Double Oregon, Dragon Ninja, 
Test Drive 2, etc. Réponse aSS11rée . .i.an-Danlel SIV~ 
GNON, SP 194131. 

Recherche contact pour échange sur ST. Possède : Xenon 
Il, kon Lord, Explora li, Les Voyageurs du Temp$,etc. S16-
.,._ MARTIN, 11, rue ~.domaine clos S. 
blono, 96800 üubonne (Vlkl'Oite~ T61. : 39.59.16.75. 

Cherche contacts durbles sur ST . ..._Fnnçoio LAN­
TOINE, •• - NMionale, m70 Enocq. T6l : 
21.81.12.91 

Ecl1angenbrxjeuxsurC64 (K7onlyl: Double Dragon, Tar­
get, Renegade, IKt. Recherche Double Dragon Il. .. En· 
voyez vos listes. Réflonse assurée. Jét6n1e ROLLAND, 12, 
dot clos Amendien, 37540 Saint-Cyr....ton. T6l : 
47.54.23.93. 

Cherche contact ST. Jeux et util. (musique). Poss. : Plo 
24, Studio 24, Stunt Cars, Xenon 2 ... J.-. T6l : 
27.82.51.34. 

C 64, échange ou vds jeux divers. Pœs. micr. Soccer, Cali· 
fornia Games, Super Wonder Boy, Rick Danger, New Zea· 
land Story ... Disq. orJy. J6t6n1e RUflN~ 1, rue St-· 
rwd, 1510 Moudon VD (Suine). T61. : 21.906.27.55. 

Cherche contact sur Atari ST. Réflonse aSSllrée 100 %.A 
b<entôt. ~RIVIERE, 243, rue de l'Espinette, 7210 
C-œ.lgiquel. T6L: 06.53.15.893. 

Salut 1 Recherche contacts sur ST pour création d'un 
groupe d'échanges de Freeware se<1lement. Amoud va.. 
TEN, -- - Croisy, 74570 Thotens. T61.: 
50.A.02.11. 

E<:hange pnigrammes pour Atari 520 ST. Christion Il· 
MARREGUY, ,_ cr Alcoin via XoripNn, 64580 
Seint.Jeen.c\1-L.uL T61. : 59.2l.Ol5.21 

Amiga recherche contaCISjeux et uti. Sérieux etrapide. Vi­
déo, télématique . .IMrtfioll CLAIR, La R6Mrvo, 317, 
Camicho K....ty, 13283 Me ..... Cedex 07. T61.: 
91.3'U7.78. 

Amiga cherche contact pour échanges. Possède Shadow 
of the Beast Altered Beast Nonh and South. PNlppe STIJ­
ou, Chorloy.IM.Groy, 70100 Groy. T61. : 84.IUl.72. 

Echange et vds jeux consoles Sega. EnWon 9 (KENJEI· 
DEN, Aœx Kidd, Thunder Slade ... ). Olviot COURTELll· 
MONT, ll6o Vinc:enW'lndy, 96:lllO s-.tos. T61.: 

' 3U3.Jl.32 (apM 19 h). 

Cherche contacts durables sur Amiga 500, C 64, C 128. Ré­
ponse 8SSllrée. Omw D'HAESE, ~15, - de Fr­
.,.. ........... Belgique. T41. : llU3.24.4t. 

Je cherche contaots sur Amiga pour programmation, 
échanges en tcius genres. Rêpoose aSSllrée. S...,._ 
CŒURl>ASSIER, 71, rue ~ 52llllG 
a--. 
Amiga 500 cherche contacts sérieux pour échanger nbO< 
.jeux et acheter utJ. Envoyer listes. Réponse assurée. Oi­
.ter BOITTE, M de Wll'CIW\, 7!iOI Toumel, ~ 
T61. :11'8)23.23.lll. 

Amiga 500 cherche contacts pour échange de jeux. fmma 
nuol ORTIJNO, 3, rue de Roncevaui, 1415' M-. 
T 61. : !IUll.2J.47. 

Cherche contact sur Spectrum 128/48. Possède ie<Jx (Bat· 
man, Opération Thunder1lolt, etc.). 8'bMden GUY, r6-
....., duPorc. 3. rue do Io Ferrade. T41. : IUS.06.71. 

Echanges jeux sur NEC PC Englne. Possède une <1Uinzaine 
de titres. Echanges rapides, déplaœment pœsible. Joil 
CHAZE, 41, r6litlonce du lowre, 53290 ~ 
lis. T61.: 43.07.13.._ 

Atati ST cherche contacts. E<:hanghe trucs de programma­
tions (Assembleur, Basic). Réponse assurée. PNlippo 
MOURGUET, 4, rue .Met-Ferry, 92100 BoWogne. T61. : 
4Ul.2l0& (onlre 11 h lt 11 ltl. 
Echange sur NEC PC Enginé les jeux Ninja Warriors, Super 
Wonder Bov IL contre R Type 1 ou 11 Cyt>erg Cross S9j! 
Son Il, etc. Sollone HABA, 23, rue~ 75011 
Pn.T61.:42.57.12.14. 

Cherche contacts sur ST. débutants acceptés. Envoyez vos 
r1Stes. Vends console lntellivision + 9 cart. Beg 3!i() F. hs­
Cll Il OOST, 113, rue du 11~, 59215 Abocon. 
T41. :27.38.33.41. 

Cherche contacts sur ST pour échange de log . .....,_ 
Cllude YAME, las Ajonc:o, 6,116o de~. 131118 
Morselle. T61. : 9'1.40.33.34. 

Cherche conespondants sur Atari 520 ST pour échange 
jeux et uti. Arâe'MOUGENOT, 21. na du~ 
a.rio, 181811 Ft-1 --n.. Tél.: 29JS.05.13. 
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Groupe de programmeurs èchange idée de programmation 
etautre seulement sur Amiga et C 64. Coniact ... mlnltel 
au 3'15 code RTEL BAL : SHAZAM ou LAYMAN ou 
EAGll.sTAR, j'y -4 fois par ...,..;ne. 

E<:hange Alter Burner sur Sega lneul : 4 mois) contre 
presque n'inporte quel jeu 2 mega oo jeu 1 méga awc 35p. 
Man: HOEl.1,rue R°"'*'>ftlon, 37300, Jou61es-Tours. 
T6L : 47.63.73.48. 

Cherche correspondants pour échanger jeux sur ST (ré· 
poose assurée). F-GE, 4, rue SMll-Exup6oy, 51900 
FagrHns. Tél. :2UU1.37. 

Recherche contact sur Amiga 500. Réponse assurée 
100 %. OlvlorPAULS,3,d!emlndeomo-,4881Spa 
Cllelgiqutl. 

Atari 520, Amiga 500 cherche contaots pour échanges jeux 
région Melun. Christilwl ElJNE, 8, "" des RdJinien, 
rn1&Sav1gny•Temp11. T6L : IG.83.58.44. · 

SOS ! PC cherche Crazy Cars 2, F 15 N2, Ml Tanl<. Pos­
sède lac, F 19, Tetris, F 53 et outres. Sébastion VA· 
LETTE, La Grand Chine, 01390 Bagé-Laville. T6L : 
as.3'.32.n (Jeudi/vendredi de 5111 h~ 

Echange jeux sur A 500. Recherche en particulier Kick off et 
Mieroprose Soccer. Envoyez-moi voo listes. Aloondre 
ROHLMANN, 13, rue de la Tuilerie, l7500 Mlrienlhol. 

Cherche contacts sérieux sur Amiga. Débutants s'abstenir. 
Répoose assurée. Envoyez liste. Achète A 512 moins de 
500 F. Eric REICH, R6tidence du Parc, 57730 Prit· 
Ebonvilor. Tél : 87.92.39.16. . 

Amiga échange doc mode d'emploi et solutions complètes 
contredocoudisks. Envoyerlistecornplètedoc + softs. Ro­
bortDHONDT, 19,rueduTangonika, 11908-... (llel­
gique). 

Echange jeux sur Amstrad Disl<. Envoyer vos listes pour 
contact très rapide. JNn.l'Nllppe MALAQUIN, :r.;, rue 
RogoNljilongr:o, 58760 Foignioo. T61. : 27.18.01.80. 

PC et compatiiles cherche contacts pour échenger'log. et 
uti. Contacts sérieux et durables, répoose assurée. Aussi 
sur C 64 (dis.I. FNcl6ric VIUOT, & bis, rue du Chorrau, 
57140 Nonoy•Vanoll'. T61.: 87.32.7UO. 

Amigacherche contacts. ~JOUBERT,• las 
~ »,112!i0Culoui. T61. : 33.27.39.18. 

Echange nbx prog. sur Spectrum + ou + 2. Envoyez votre 
liste. Je suis possesseur d'un disciple a~ un disq 3,5 

pouces. ~lchel GODIN, 25,bld M ........... 37100 
Toun. 

C 64 cherche contacts avec autre Belge si possible. Possède 
Copmlf, Test Drive 1 et Il. Cherche Rock et Ranger. Disl< 
Oniy. Envoyez listes. Ft6d6llc W ASTERZAI(, 70, av. deo 
Coyoteux, 1380 Rebecq lllelgiquel. Tél.: OUUl716 
(apès 17 h). 

Echangesérieuxetdurablesur CBM64/ 128. Pos. nbx news. 
Débutants acceptés. Réponse assurée. Salut. Michel MO· 
LANDO, 65, ~ de Io Gotte, 4150 Nonorin Cllelgiqutl. 
TéL : 41.71.28.11. 
Cherche contactsssérieux pour échange de jeux ou uti. sur 
520ST. Envoyez vos listes. 5'bo8tion BOURSE, 4, rue l'i. 
not, 89730 Geney. T6L : 71.98.11.89. 

Echange jeux sur Amiga. Pœsède nbx jeux. Echange ou 
vends aussi jeux sur64. Envoyez vos listes. Réponse assu .. 
rée. llln)lril QUFfffj$, 'mA. rue Sauve~. 4190 
Ouffet (llel9ique~ Tél. : 18.31.88.44. 

Cherche contacts sur Sega 16 div megodrive. Joremy SE­
GAY,ChominduChalet,3014Glloi ... t. T6L :8U1.87.81 
!après 18 hl. 

Echange jeux sur A tari ST. Cherche Barman, Altered Beast, 
Beach Volley ... s~ BAllSTRIERE,31,rue&igine­
Duthoit, 51170 Croix. 
Echange jeux sur 520 ST OF. Débutants né pas s'abstenir. 
VdsMSX + joux500 F.RéponseaSS11réeàtous.~ 
EYDELY, 1:!, rue du e.allol. 33290 lllanquefwt. T61. : 
liUli.01.72. 

CLUBS 

Un nouveau club sur PC voit le jour. Venez vous associer à 
moj pour apporter des idées nouvelles. Adhésion g1atuite. 
Associé$ recherchés. PC-COOi. t,al6eduBouvier, 71311 
~-
Pour Amstrad CPC : service Minitel gratuit prOpOsant di· 
verses rubriques vous attend ... Disponible 24/24. AMS. 
TRADTEL +, 10, ,..Dallllgny, 96300Pontolse. T61. :11 
11134.22.09.22. 

INl>EX 
Vous trouverez <;i-dessous 

Vends log. dom-pub pour Amiga. Liste sur simple demande 
ijoindre 2,20 f). DMAMIGA. 6, rue JUn.fony, 114811 La 
c-
Achats, i!changeetvented'originauxpour MSX1 etMSX2 
en cartouche et disquette. MEGA CLUB MSX, 108, ---.i.5'218--
Plusvivantquejamais, Io ClubXL/ XECenacle BP 49. 95110 
SaMois Logiciels, Dom. public, aide technique Fanzlné sur 
disquette. Doniel CARRODANO, las OIVlon B1, 133DD 
~Tél.:M.87.21.17. 

Club Amiga news cherche adhérents pour échange de jeux, 
30 F par mois avec journal. Errwnanuol DOS BANTOS, 1t7, 
,.. de Gnnolt, 71i007 PllÎI. TU : 46.51.te.24. 

Habttants du Mang, wnez tous voua connecter sur ST· 
TEL n. Laurent GAYET-METOIS, 17, bd Mgrttr, 72'80 
LeM.w.T61. :43.81.84.n(lnw.4.de10 h•12 het.i. 
14 h •11 hl. 
Appel afouslesAtarion rcrutlond'unnouveau clublSTF I 
STE). Pour échanges honnGtesUog., jeux, mat., lnfœJ. Pas 
de cotisation. David TAIEB, 66, rue de la lloquttll, 71it11 
Pâ. T61. : 48.07.11.83. 

Enfin un club qui est digne de ce nom 1 Pour votre Saga 
16 BitsoupourvotreNec, nous faisons te maximum 1 EOO­
veH1ous vite 1 A b<entôt 1 Powtt FIRST, Rouv,. 21, 
1011....._ (Suhte~ T61.,: 021.37.02.36. 

Le dub BSG est ouvert à tous les Amigafans de tous pays. 
Réponse 100% assurée à tous. A bientôt (liste si possible, 
marci). BIDGY, avt,.. 1Wne-Al1rld 108, 4802 11tuoy. 
Vomers,~. 

Microsoft est eo veote : sommaire : tests, concou111 Pa, 
jeux vidéo. dossier. jeux de rôle pour Amstrad. 8,80 Fon 
timbres avec une belle couverture. Ctrolt DUGNY, lltl­
Ego, 44860 St·M~ltrt. T éL : 40.n .42.52. 

ST cherchecontactspourc~Weigames en STDS !club, 
Wargamer, graphiste, pr09fammeurpouvant créer routiies 
de stratégie ordinateur). PloM-<narlt ARTAUX, 91, rue 
Soinc-Donia, 92700 Colombn. T 61. : 47.82.32.21. 

Le numéro 6 de Contact' ST est paru. C.. journal do liaisons 
des Ateristes est bimestriel : 60 f /an renseignez"lous ê 
l'adresse 5'Jivante : CONTACT'llT, 7, rue Hlx-Gllllot, 
2liGOO Beunçon. Tél. : 11.SS.&2.&3. 

« GameOver »,c'estlemensueldetouslesjeux.Renseigne­
ments : Benoit FERNANDEZ, :IO, av. Div-.......-..,, 
92310 S.Vreo. T6L : 4'.21.91.14. 

le répertoire de tous les logiciels testés dans ce numéro. 
Battle Chess (C 64), p . 74 Hlghway Patrol 11 (ST), p . 65 RaUy Cross (Spectrum, 
Beach Volley (ST), p . 65 Hillsfar (ST, Amlga), p . 102 ST), p. 74 
Beverley Hllls Cop (ST), p . 64 IMG Sean (ST), p. 82 Scramble Spirit• (Sega), p. 70 
Borodino (PC), p . 71 Jet (Mac), p . 74 Seven Gates of Jambala 
Boulder Dash (Amlga), p . 64 Kenny Dalgllsh Soccer (The) (Amlga, ST), p. 68 
Cabal (C 64), p . 72 Match (Amlga), p . 71 Sherman M4 (ST), p . 48 
Castors Juniors dans la forêt Kick Off (Spectrum), p . 74 Shoot' Em Up Construction 
(Les) (ST, PC, Amlga), p . 30 Killing Game Show (ST), p . 14 Kit (ST), p. 84 
Challenge Olympique Leisure Suit Larry li Shupplepuck Cale 
(CPC), p . 74 (Amlga), p . 102 (CPC), p. 70 
Chase H.Q. (ST, C 64), p. 70 Lelsure Suit Larry Ill Son Son Il (NEC), p. 68 
Chicago 90 (PC), p . 68 (PC), p . 102 Space Ace (Amlga), p. 54 
Crazy Shot (ST), p . 64 Ufe and Death (Mac), p . 74 Space Rogue (PC), p. 72 
Cycles (The) (Amlga), p . 67 Loom (PC), p . 13 Sprite Edltor (ST), p.86 
Dead Angle (Sega), p. 67 Mazemanla (C 64) , p . 70 Star Breaker (Amlga, 
Dlscoscopie (Amiga), p. 86 Mldwlnter (ST, Amlga, ST), p. 71 
Dragons of Flame (ST), p . 100 PC), p . 12 Steel (ST), p. 65 
Drakkhen (ST) .. p. 96 Moonwalker (ST), p . 69 Stormlord (ST), p. 66 
ESS (ST, PC), p. 49 Moonwalker (CPC), p . 74 Terry's Big Adventure 
Eye of Horus Mot (PC), p . 68 (Amiga), p. 74 
(Amlga, PC), p. 66 Muscle Cars (Amlga), p . 74 Thrlll Time (ST), p. 74 
F 19 Retaliator (Amiga), p . 59 Naxat Open (NEC), p.69 Tlme (Amlga, ST), p. 55 
Fighter Bomber (PC), p . 50 Nevermlnd (Amiga), p. 64 Titan (Mac), p. 74 
Fightlng Soccer (CPC), p . 74 Ninja Warrlors (Amlga, Toobln (CPC), . p. 74 
Flre (ST, Amiga), p . 72 ST), p. 53 Trois Petits Cochons 
First Word Plus (ST), p . 86 Oliver et Compagnie s'amusent (Les) (ST, PC, 
Fred (ST), p . 16 (ST), p. 65 Amlga), p. 30 
Fun School 2 (ST, CPC), p . 30 Omega (Amlga), p . 98 Turbo Outrun (CPC), p. 74 
Garnes Galore. (ST), , p. 74 Omnicron Conspiracy Turbo ST (ST), p. 84 
Ghostbusters Il (C 64), p . 74 (PC), p . 99 Tuske1' (C 64), p. 58 
Ghouls' Ghosts (Amlga), p ., 67 Operation Thunderbolt TV Sports Football (PC), p. 74 
Gold of the Amerlcas (Amlga, CPC), p . 51 Untouchables {The) (C 64), p. 72 
(PC), p. 102 Paladin (Mac), p . 74 Untoucl\ables (The) 
Gold Rush (Mac), p. 102 Pawn (The), (Mac), p . 74 (CPC), p. 74 
Great Courts (PC, CPC) p . 66 PC Kld (NEC), p . 62 Vldl Amlga (Amlga), p. 85 
Guild of Tbleves (Mac), p . 74 Plnball Magic (Amlga), P: 60 Welrd dreams (Amlga), p.66 
Gunstlck (CPC, PC), p.56 Planète connaissance Wlld Streets (Amlga, ST), p. 69 
Hard Drlvln' (Amlga, CPC) p .67 (ST). p.30 World Games'(Sega), p . 71 
Hawall.n OdyS41ey (PÇ), p . 57 Populous (PC), p.66 X-Out (Amlga), p. 52 
Hell Raise1' (Amiga), p. ,69 Prince (ST), p . 64 Xenophobe (Amlga) , p. 74 
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ntrez dans ('ère médiivaCe et mystique où Ivanlioe, notre fiiros di.evàiresque, 
f>oursuit une péri!Ceuse quête ... 'Une quête qui ferait fuir Ca pCupart des mortds •. . 
1Une aventure que Ca pCûpart des fwmmes crain4rait( 

~il!~ 'EnfiCu votre annure, f>renu votre épée et Caru:evvous à r assaut des pouvoirs 
nulfiÎ'lue5 dU pCus dla6oûque des sordas, des pirates, t!e ref>oussants aragons, et t!e 
toute une cfuj_ue d'êtres huleu~dans cette époque t!e CiRendê. 
'Une animation superbe par Ces dessinateurs du fi.Cm ~té% et des.oraphismes 

smsauonneCs créent un impact visue( jamais vu dans C'histoire des Coisirs in.teractiJS. 
I'V~O'E - 'Ba«ez..vous pour Votre Vie ••• et pour Ca fitlmt!el 
'"Lntrc Ces dérors somptlUW( et varits, (es persotUUljJes 
ma9nifiquc.s, et l'animation CJ<œj>tion.rwffi de ce.s derniers, 
on a t.ir111mcnt (' impression d'être devant un dessin anit-ni 
irtteructif." Çencration 4 • 97'fo 

"Les décoro et Ces pcrson~es ont super6erru!nt réaCisé.s, 
a.insi que ('a.nimalion qui Jait 6ondir tes sprites avec une 
incroya6Ce rapidité." Joystick • 90% 




